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APRESENTAÇ~O 
LOGO, Manual do usuário é um gu ia de refer ênc ia da linguagem 
LOGO . 
Este manual é uma obra indispensável para professores e 
alunos de escolas de 1Q e 2Q graus , pois con tém vasto material de 
consulta à respeito desta linguagem . Todos os comandos bás i cos do 
LOGO estão presentes, distribuídos ao longo de 12 capítulos, que 
foram separados de acordo com a afinidade dos comandos . 
A cada primitiva segue-se uma explicação detalhada, além de 
programas ou exemplos mostrando a sintax e cor r eta. 
Ao terminar de ler este manual , o usuário deverá ter uma 
idéia geral à respeito do LOGO, estando apto à aproveitar da 
melhor maneira possível todos os recursos que esta linguagem tem 
a oferecer . 
Quero agradecer à minha coordenadora, Profª Mar ia Alice 
Gravina, por todas as sugestões apresentadas e que em mu ito 
vieram a aprimorar o meu trabalho, a lém de ter tor nado possível a 
publ i cação deste livro pelo Instituto de Matemática da UFRGS . 
Porto Alegre, 27 de novembro de 1992. 
Paulo Werl ang de Oliveira 
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Introdução 
INTRODUÇÃO 
O LOGO é uma linguagem de programação de a lto níve l der i vada 
do LISP, cuja c aracter ística básica é opera1· com listas de dados . 
Al é m do f ác i l apre ndizado , tem várias outr as caracte r íst icas que 
tornam atrae nte o s e u uso, t a i s como: 
- permite programação modular e redefinição de primitivas; 
- tem estruturas de repetição, iteração e recur são ; 
- funções podem ser definidas pelo usuário; 
- tem precisão múltipla entre 5 e 100 dígitos; 
- tem "WINDOWS" para texto e gráficos compartilha dos; 
-tem um duplo sistema de coordenadas (cartesiano e polar); 
- possui um editor de textos, que permite ao usuár io editar 
tanto programas quanto variáveis e arquivos; 
Tendo e m vista que não há quase nenhum material a disposição 
dos usuários desta linguagem, este manual foi escrito tentando-se 
abranger a maioria dos comandos do LOGO. 
O objetivo deste manual é servir como um gu ia de referênc ia 
aos usuários do LOGO . Ele pode ser usado tanto por programadores 
mai s experientes quanto pelos que querem se iniciar no apr endi-
zado desta linguagem de programação. Aos i niciantes recomendo uma 
leitura atenta deste livro, começando a partir do primeiro capi-
tulo. Também é necessar 10 , para maior compreensão, fazer como 
exemplo os programas que são mostrados após a descri ção detalhada 
de cada primitiva. Já os p1·ogramadores mais experientes podem 
apenas consultar a primitiva desejada no índice remissivo e então 
ler somente o capítulo de seu interesse . 
Este livro foi di v idido em 1 2 capítu los , de tal for ma que as 
primitivas que se l"elacionam entre sí façam parte de um mesmo 
capítulo. No início de cada capítulo temos a 1 ista de todas as 
primitivas que o compõe . 
O primei r o capítu l o trata das primitivas gráficas e de 
texto . A idéia foi começar com estas primitivas poi s todas e las 
podem se r e x e cu ta das em modo d i r e to , o que f a c i 1 i ta o 
aprendizado, pois o leitor pode visualisar graficamente a atuação 
de cada primitiva independentemente . Uma vez familiarizado com 
algumas das primitivas do LOGO é possível começar a aprender a 
programar. 
O segundo capítulo trata exatamente da parte de programação . 
Nele são ensinados os rudimentos básicos da programação em LOGO, 
desde a progl· amação interativa ( modo direto) até a programação e m 
lote, terminando com os procedi mentos de edição de programas. 
No terc~iro capítulo falamos sobre as variáveis . As 
variáveis são um recurso poderoso pois permitem construir 
procedimentos genéricos que podem ser executados com quaisquer 
valores de entrada, permitindo assim uma maior maleabilidade da 
linguagem. 
LOGO - Manual do Usuári o 1 
Introduçã o 
O quarto capítulo trata das estruturas de contro l e . Com elas 
podemos cr iar programas "inteligentes", que podem tomar dec isões, 
a partir dos comandos condicionais. 
O quinto capítulo trata dos coma ndos lógicos. Eles são úteis 
quando se quer e xpr essões condicionais mais sofisticadas. 
O sexto capítu lo é destinado às pa l avra s e listas . Palavras 
e list as são poderosos objetos do LOGO que per mitem o 
armazenamento de dados ou de informações par a o seu posterior 
p,·ocessame nto . 
O sétimo capítulo trata dos meios de entrada e saída, que 
permitem ao usuário acessar dados à um programa durante a sua 
execução. 
O oitavo capítulo é destinado às funções matemáticas do 
LOGO. Neste capítulo é ensinado ao usuário como fazer para defi-
nir as funções que ainda não existem no LOGO, a partir das já 
existentes . 
O nono capítulo traz os comandos que operam sobre arquivos 
em disco, permitindo criar fichários de dados, além do armazena-
mento permanente de programas e gráficos. Veremos neste capítulo 
que com apenas um comando é possível gravar em disco um desenho 
que está pronto na tela gráfica. 
O décimo capítulo trata sobre os comandos de formatação dos 
at,·ibutos gráficos , de texto e de dados numéricos. Estes comandos 
ensinam por exempl o a mudar o tipo da tela de gráficos ou número 
de caracteres por linha. 
o capítulo 11 ensina como usar a impressora e finalmente o 
capítulo 12 é uma miscelânea com os demais comandos do LOGO . 
Concluindo , gostaria de dizer que procurei tornar este livro 
o mais abrangente possível, porém mantendo-o sempre bastante 
acessível, de forma que o leitor, ao terminar sua leitura, possa 
ter uma v i sã o mais amp 1 a de a 1 gumas das capacidades desta 
linguagem de programação tão poderosa que é o LOGO. 
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CAPITULO 1 
COMANDOS GRAFICOS E DE TEXTO 
- BACK (BK) 
- CLEAN 
- CLEARSCREEN (CS) 
- CLEARTEXT (CT) 
- DOT 
- FORWARD (FD) 
- FILL 
- HEADING 
- HOME 
- LEFT ( LT) 
- PENDOWN (PD) 
- PENERASE (PE) 
- PENREVERSE (PX) 
- PENUP (PU) 
- POS 
- RIGHT (RT) 
- SETHEADING (SETH) 
- SETPOS 
- SETSHAPE 
- SETX 
- SETY 
- SHAPE 
STAMP 
- TOWARDS 
- XCOR 
- YCOR 
Cap itu l o 1 : Coma ndos Gr áf .icos e de Te xtc' 
COMANDOS GRAFICOS 
Todos os c omandos à seguir di ze rn res peito à mudanças no 
e s ta do da ta,. ta ,. u g a . Essas muda n ç as p o d e m o c o r r e,. ta n to na 
posi c ão c omo na orientação da tartaruga. Ve jamos tais c o mandos : 
- BACK : n 
O c o mando BAC K faz a tartaruga r etroceder : n passos de 
di s tâ nc i a, ma n te ndo a sua or i entação atual . Note qu e BACK :n é o 
mes mo que FORWARD -: n 
Obs. 
Ex. 
O comando BACK p ode ser abreviado por BK . 
BACK 50 
~BAC:K se 
,. 
- FORWARD : n 
O c omando FORWAR D f a z a ta r t a rug a a va nça r : n passos d e 
d istância , ma ntendo inalterada a s ua or i entaçã o a t ua l . 
Obs . : O c omando FORWARD pode ser abrev i ado por FD 
Ex . : FORWARD 75 
~FORWARD 7 5 
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Ca~ i tulo 1 : Comandos Grai i c0s ~da l 3 . t 0 
- HOME 
O c o mando Hür-1E l-3va a t a r t a 1·uga dE: vol ::.a a•) c.a ntr o d a :-_ç la 2 
restabelece a o1· i e n1:.açã o am 0 g1 aus ( apo nr_ando r:; ara o "norte·· ) . 
Os dese nhos _ia ex i s tentes não sã o apa~ados e a tar t arug a va i 
de ix a r um ras tr os~ o láp i s e s t ive r ativado . 
Ex. : HOME 
A---__...-···/ ________  
'·-------
FD 1. ~~ RT 1. 2 ~ FD ---1-~~ .... --.... 
'-·-.. ..,_ 
- LEFT :a 
O c omando LEFT faz a t a r taruga gir a r u m â ngulo :a para a 
esqu erda , com respeito à sua orientação atual . A sua posição 
pe1·manece inalterada. O valor do ângulo : a é sempre medido e m 
graus . 
Obs . O comando LEFT pode ser abreviado por LT . 
Ex. : LEFT 60 
v 
~LEFT 6~ 
·~· · 
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Capítul o 1 : Coma ndos Gr éf icos e de Te x t o 
-- RIGHT : a 
O Comando RIGHT f a z a tartaruga girar para a direita por um 
ângulo : a dado corno en t,· ada . O va l o•· do ângulo : a é s e mp,· e medido 
e m graus, com relação à dir eção a tual da tarta ruga . Nã o ocorrem 
mudanças na posição da tartaruga . 
Obs . : O comando RIGHT pode ser abreviado por RT . 
Ex. RIGHT 90 
90 
- SETHEADING :a 
O comando SETHEADING faz a tartaruga apontar na di ração 
determinada pelo ângulo : a dado como entrada . Este ângulo é 
medido em graus, no sentido horário e com respeito à orientação 
dada pela semi-reta OY (orientação padrão "norte") . Não há mudan-
ças na pos i ção da tartaruga. 
Obs. : O comando SETHEADING pode ser abreviado por SETH . 
Ex. : SETHEADING 270 
...... 0 
t.~~ .. 270 ,, -------------------~'·+-------------------> 
~SETHEADING 315 
~FORWARD 30 
90 
1.80 
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Capitulo 1: Comandos Gréfi c os e de Texto 
- SETPOS LIST :x :y 
O comando SETPOS co l oca a tartaruga na. posição de t e rminada 
pe l a lista de coordenadas : x e : y dada como e ntrada. não altera n-
do a sua orientação. A tartaruga deixa um rastro se o láp i s 
estiver ativado . A coordenada : x pode assumi1· valores entre -159 
a 160 e a coordenada : y entre -124 e 125. O comando 
LIST : x : y pode ser substi tu ido pela pr ópria 1 ista con t e ndo os 
va l o r es das coorde nadas, ou seja, SETPOS LI ST 1 0 20 é o mesmo qu e 
SETPOS (10 20 ] 
Ex. : SETPOS LI ST 100 50 
[9 9] 
I::'PENU P 
r~ETPOS LIST 1.99 59 
- SETX : x 
O comando SETX desloca a tarta ru ga horizontalmente, 
colocando-a na coordenada :x dada como entrada . Es te comando não 
afeta a orientação da tartaruga. Será deixado um rastro se o 
lápis estiver ativado . 
Ex . : 
.PENDOWN 
.SETX - 89 
-· 
SETX - 80 
A. _____ _ 
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Capítulo 1: Comandos Gráficos e de Tex t o 
- SETY :y 
O comando SETY desloca a tartaruga vert i ca lment e, 
colocando-a na coordenada :y dada como entr ada . A orientação da 
tartaruga não é alterada. Um rastro é deixado se o lápis estiver 
ativado . 
Ex . SETY 50 
~PENDOWN RIGHT 90 ~ 
5FORWARD 50 L B:SET~ -50 ...,-
-· 
DEMAIS COMANDOS GRAFICOS E DE TEXTO 
- CLEAN 
o comando CLEAN limpa a tela gráfica, mantendo inalterado o 
estado da tartaruga. 
Ex. : CLEAN 
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Capitu l o 1 : Comandos Gráficos e de Texto 
- CLEARSCREEN 
O c omando CL EARSCR EEN restaur a a tela grá fi ca, apagando 
todos os desenhos e levando a tartaruga para o cen tr o da tela e 
f azendo-a apo ntar para o "nort e" . Equiva le à executar dois 
comandos : pr ime iro HOME e depois CLEAN. 
Obs . : O comando CLEARSCREEN pode ser abreviado por CS . 
Ex.: CLEARSCREEN 
1~FD i0 RT 45 FD í0 RT 45 FD 50 
rCLEARSCREEN 
- DOT LIST :x :y 
----, 
I 
I 
I 
f 
I 
I 
O coma ndo DOT plota um ponto na tela gráfica, na posição 
deter minada pela lista de coor denadas dada como entrada . O estado 
da tartaruga não é al terado. Se o ponto já estava aceso então ele 
é apagado. O comando LIST :x :y pode ser substituído pela própria 
lista contendo os valores das coordenadas : x e : y, ou seja, 
DOT LIST 10 20 é o mesmo que DOT [10 20] 
Ex . 
1~DOT LI ST í00 50 (?DOT [ -2 0 -201 
? 
DOT LIST 100 50 
DOT [-20 -20] 
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Programa exemp lo : 
- FILL 
Cap i tul o 1 : Coma ndos Gl· á fi cos e de Te xto 
TO FLASH 
MAKE "X O PX 
REPEAT 50 [MAKE "X : X+l DOT LIST :X : X] 
FLASH 
END 
O comando FILL pinta u ma região fechada que rodeie a tarta-
ruga . Para que ele f u nci o ne, o lápi s p r ecisa estar aba i xado e a 
tartaruga não pode estar sobre o risco que serve como borda da 
região a ser p i ntada. A cor da região à ser preenchida deve ser a 
mesma que fo i usada par a r iscar a f ronteira . 
Ex .: FILL 
1~REPEAT 4 [FD 89 RT 99] 
~PU SETPOS [49 49] PD 
~FILL 
-· 
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Capitulo 1: Comandos Gráficos e de Texto 
- HEADING 
O comando HEADING fornece a or i entação atual da tartaruga. 
Veja também o comando SETHEADING . 
Ex . : 
I 
lFD 1 8 
l?PR I N T ~20 
r 
I 
PRINT HEADING 
j;.-r •.... ________ _ 
...... (./ 
RT 3 0 F D 2 0 LT 90 FD 50 L T 
HEA D I NG 
- PENDOWN 
8 0 
O comando PENDOWN ba i xa o lápis da tartaruga, fazendo com 
que ela deixe um rastro por onde passar, ao efetuar suas mudanças 
de posição. 
Obs . : O comando PENDOWN pode ser abreviado por PD . 
- PENERASE 
O comando PENERASE ativa a borracha da. tartaruga, fazendo 
com que ela passe a apagar por onde passar, ao efetuar suas 
mudanças de posição. 
Obs . O comando PENERASE pode ser abreviado por PE. 
- PENREVERSE 
O c omando PENREVERSE ativa o inversor da tartaruga, fazendo 
com que a partir d e ste momento a tartaruga apag u e onde está 
ri scado e ri squ e ao nde nã o há nada. 
Obs. : O comando PENREVERSE pode se 1· abn::v i a do po 1· PX. 
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Capitulo 1: Comandos Gr á f i c 0s ~ de Tex t 0 
- PENUP 
O coma ndo PENUP lavanta o lápis da tartaruga, de sativando-o . 
A partir deste momento a t arta r uga não deixa mais u m r astro por 
onde passar, ao efetuar as suas mudanças de posição . 
Obs . : O comando PENUP pode ser a brevi ado por PU . 
Ex . : PENUP 
~~ri{ I" 1t l.! 'i tt ,.:1 ~::i!f4 
1 \~.~1 ~ 1 :•,1 ,!'1' .. 1 l>:·llf1~11 
-· ,~ / 
,., ........ -·/ 
A-··'· 
I I ,.'f~ fJ..'j.J·~"I /' ) I i': ,•; 
0:::; .. ,~r ... ·v· .... ; :. .. ,~ .. 
• •• -t 't-., ..... t f • 
I PENUP FD 30 RT 90 FD 50 LT 90 PENDOWN ~REPEAT 4 [FD 50 RT 99] PENUP 
~SETPOS [75 75] PENDOWN FILL 
~PENERASE REPEAT 4 [FD ~0 RT 90J REPEAT 4 [FD ~~ RT 90] REPEAT 4 [FD ~2 RT 90J 
Kl:.ENREVERSE HOME 
--
- POS 
o comando POS fornece a posição atual da tartaruga , na f or ma 
de uma lista. onde o primeiro número determina a coordenada x e o 
segundo a coordenada y. 
Ex. : PRINT POS 
.FD RANDOM 50 RT 90 FD RANDOM ~50 
t;:SHOW POS 
~79 32] 
? 
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Capítulo 1 : Comandos Gráficos e de T~\to 
- TOWARDS LIST :x :y 
O comando TOL·JARDS fornece o ángu lo com o qual a tarta r uga 
de v e se r o r i e n ta da p a r a que a p o n t e na d i r e ç ã o do p o n to 
dete·rm inado p ela lista de coordenadas dada corn o e nt r ada. C• 
comando LIST :x : y pode ser substituído pela respectiva lista 
com os valores das coor denadas x e y , ou seja . TOWARDS LI S f 10 
20 é o mesmo que TOWARDS [10 20) . Veja também os comandos HEADING 
e S ETHEADING. 
Ex. : PRINT TOWARDS LIST 10 20 
26.565 
~PRINT TOWARDS LIST 1~ 2~ 
~6.565 
-· 
- XCOR 
O comando XCOR f ornece o valor da coordenada x 
dente à posição atual da tartaruga. 
Ex. : PRINT XCOR 
A 
.,.-
_ ... 
--
....... -"' 
--
____ ... 
.. -
_,..--·.,.. 
-·· _,-
gsETPOS LIST RANDOM 2~~ RANDOM 1~~ 
li.PRINT XCOR 'r?~? 
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Capitulo 1 : Comandos Gráficos e de Texto 
- YCOR 
O comando YCOR fornec e o valor da coordenada y 
dente à posição atual da tartaruga. 
Ex. : PRINT YCOR 
_A 
---
__ ._ .. --
_.------
----------
1~SETPOS LIST RANDOM ~50 RANDOM 80 RPRINT YCOR 
~2 
correspon-
Os seguintes comandos devem ser usados em conjunto e permi -
tem que s~ escrevam dados ou informações na tela gráfica: 
- SETSHAPE :n~mero 
o comando SETSHAPE faz a tartaruga assumir o formato de um 
dos 256 caracteres especiais da tabela padrão ASCII. O número 
dado como entrada precisa ser um inteiro entre O e 255. Para que 
a tartaruga volte ao seu estado normal use a palavra reservada 
"TURTLE. 
Ex. SETSHAPE 97 
SETSHAPE "TURTLE 
Obs. Para maiores detalhes consulte uma tabela ASCII ou 
rode o seguinte programa: 
TO FORMATOS 
CT CS MAKE "N -1 
REPEAT 256 [MAKE "N :N+l SE TSHAPE :N 
CT PR SHAPE WAIT 5] 
SETSHAPE "TURTLE 
END 
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Capítu10 1: Comandos Graf i c os e de Te xt0 
- SHAPE 
O comando SHAPE f ·)r nece o codigo ASCII do fonnato atual da 
tartaruga . Ve ja tambem os comandos SET SHAPE e STAMP . 
Ex . PRI NT SHAPE 
- STAMP 
O c o ma n do S TA MP de i x a um a i ma g em f i x a da ta 1· ta 1· u g a , da 
acordo com a sua fol·ma atual, na pos ição -em que ala s e -encon tra . 
Ve ja também os comandos SETSHAPE e SHAPE . 
O programa exemplo à segui1· serve para ascr aver uma palavra 
na tela gráfica : 
- CLEARTEXT 
TO ESCREVE : PALAVRA 
CS ST PU MAKE " I O 
REPEAT COUNT : PALAVRA [MAKE "I : I+l 
SETSHAPE ASCI I ITEM :I : PALAVRA 
STAMP SETX XCOR+8] 
SETSHAPE "TURTLE HT 
ENO 
O comando CLEARTEXT limpa a tala de textos, co locando o 
cursor no canto superior esquerdo da respectiva janela de textos . 
Este comando nao afeta a janela de g r áficos . 
Obs. : O comando CLEARTEXT pode ser abr eviado por CT. 
Ex. : CLEARTEXT 
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CAPITULO 2 
EDIÇÃO DE PROGRAMAS 
- COPYDEF 
- DEFINE 
- DEFINEDP 
- EDIT ( ED) 
- END 
- ERALL 
- ERASE ( ER) 
- ERPS 
- PO 
- POALL 
- POPS 
- POTS 
- REDEFP 
- TEXT 
- TO 
Capitulo ~- Ed i çã o de Prog r Amas 
EDIÇ~O DE PROGRAMAS 
Corn o co ns truir um quach· ado ? 
Você tem d uas maneiras de constru ir um quadrado . A prime ira 
delas é usando o modo direto do LOGO, que consiste em di g ita•· 
cada c o mando em uma linha e tec lar "RETURN". Vejamos c omo fica : 
cs "RETURN" 
FD 50 "RETURN" 
RT 90 "RETURN" 
FD 50 "RETURN" 
RT 90 "RETURN" 
FD 50 "RETURN" 
RT 90 "RETURN" 
FD 50 "RETURN" 
RT 90 "RETURN" 
Note que toda vez que quisermos refazer o quadr ado usando o 
modo dire to temos que repetir a seqüência de comandos acima . 
A outra maneira de se fazer o quadr ado é através do modo de 
prog~·amação . No modo de programação é definido um procedimento 
que co ntém a seqüência de comandos que e xecuta o qua drado. Este 
procedimento irá funcionar tal qual uma nova primi tiva na área de 
trabalho, bastando digitar o nome do procedimento para que tenha-
mos toda a seqüência de comandos automaticamente executada . 
Vejamos como programar e m LOGO 
o primeiro passo é escolher um nome para o procedimento que 
vamos definir. No nosso caso o nome pode ser QUADRADO. 
Digite então TO QUADRADO e tecle "RETURN". Note que o 
símbolo especial > aparece no canto esquerdo da 1 i nha abaixo. 
Este "prompt" é diferente do padrão normal para nos indicar que 
estamos dentro do modo de programação. 
Digite então a seguinte seqüência de instruções : 
>REPEAT 4 [FD 50 RT 90] "RETURN" 
Note que cada vez que tec lamos "RETURN" os comandos de cada 
linha digitada não são executados automaticamente. ~ porque 
estamos no modo de programação e isto signi fica que as instruções 
que são digitadas estão sendo guardadas na mem ór ia para uso 
posterior. 
Finalmente digite o comando END e tecle "RETURN". 
O coma ndo END indica ao LOGO que terminamos a definição do 
procedimento. Note que o "prompt " normal ? voltou e aparece a 
mensagem QUADRADO DEF I NED. Ou s eja, o programa QUADRADO já está 
definido e pr onto para ser usado . 
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Você t e m na t e la 
? TO QUADRADO 
>REPEAT 4 [FD 50 RT 90] 
>END 
QUADRADO DEFINED 
'? 
Nota : O comando END deve ser sempre di g i t ado no fin a l do 
programa, em linha separada e seguid o d e "R ET URN", po i s e l e 
indica o fim do programa . 
Vamos agora executar o prog rama QUADRADO : 
Digite CS QUADRADO e tecle "RETURN" para ve r o que 
acontece . Não foi fácil ? 
E se agora quisermos fazer um quadrado de tamanho 100 . Será 
que precisamos digitar tudo de novo ? 
A resposta é não ! Basta editarmos o programa QUADRADO já 
existente e tl·ocarmos os valores em cada linha do procedi mento . 
Digite EDIT [QUADRADO] 
te l a diferente mostrando 
e tecle "RETURN" . Va i aparecer uma 
TO QUADRADO 
REPEAT 4 [FD 50 RT 90] 
END 
O comando EDIT coloca o LOGO no modo de edição de programas . 
Os programas que tem o seu nome colocado dentro da lista de 
entrada do comando EDIT são transferidos da memória do micro para 
a janela de edição , onde podem ser facilmente modificados . Agora 
todas as teclas de controle do tec l ado podem ser usadas ( BACK 
SPACE, SETAS, DEL, etc . .. ), pois o editor do LOGO funciona 
exatamente como um editor de textos comum . 
Altere os valores de FD 50 para FD 100 . Quando terminar 
acione a tecla de escape ESC. Desta forma o LOGO volta ao seu 
modo di reto e v a i aparec e r uma te la 1 impa, com a seguinte 
mensagem : 
QUADRADO DEFINED 
? 
ESC faz sair do editor do LOGO, voltando ao modo direto . 
Execute o procedimento QUADRADO de novo. Veja que ele ficou 
maior . 
Digite EDIT (ou simplesmente ED ) e tecle "RETURN". 
O que aconteceu ? Voltamos à janela de edição . 
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O coma ndo ED dig itado sem ar g ume ntos de e ntr ada faz o LOGO 
volta r ~ ja nela de edição . trazendo de vol ta os últimos pr oced i-
me ntos que fo•·arn edi tados. Assim podemos f aci lment e f a zer =lUad•·a-
dos de outros tamanhos, ape nas troca ndo os respecti vos valor es na 
j a ne la de e dição. 
Obs . O co man do EDIT pod e ser tam b é m usado pa ra cria r 
proced ime ntos novos . Para tanto basta di g itar EDIT "NOMEPROGRAMA 
pa1·a qu e o p1·og1· a ma cujo nome é dado co mo e ntrada possa se•· 
edi tado. 
E se você quiz e r muda r o nome do pr ocedimento QUADRADO para 
O? Note que Q é bem mais f ác il de dig i tar do que QUADRADO. Use 
o seguinte comando , que perm ite copiar proced imentos 
Di gite COPYDEF "Q "QUADRADO e tec le "RETURN" . 
Digite CS Q e tecle "RETURN" . O que aco nteceu ? 
Agora Q e QUADRADO fazem a mesma c oisa . 
Uma vez definido um procedimento el e jé pode ser usado e m 
outros programas . Ve ja o seguinte exempl o : 
?TO POLI 
>REPEAT 8 [Q RT 45] 
>END 
POLI DEFINED 
? 
Digi te POLI e tecle "RETURN" para executá-lo . 
Após estas cons iderações gerais vejamos quais são os princi-
pa i s coma ndos para a edição de procedimentos e sua sintaxe 
corre ta . 
- COPYDEF •NOVONOME "NOHEANTIGO 
COPYDEF permite que se cop ie a defini ção de um procedimento . 
I sto é úti l quando queremos ter doi s proced ime ntos, um com o nome 
por extenso e o outro como ' uma abr ev iatura. Note que o programa 
denominado em "NOMEANTIGO precisa já estar definido, par a que 
possamos copiá-lo. 
Ex. TO QUADRADO :LADO 
REPEAT 4 [FORWARD : LADO RT 90] 
END 
COPYDEF "Q "QUADRADO 
POTS 
O :LADO 
QUADRADO : LADO 
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Ob s . : COPYOEF também pod e se r u sado pa ,. a r e d e fini,. a s 
primi t iva s do LOGO. Veja corno ex e mpl o o pr ogr ama a baixo, que 
s e •·ve pa 1·a 1·edefinir a primitiva PRINT 
TO REDEFINE 
MAKE "REDEFP "TRUE 
COPYDEF "escr e va "PRINT 
MAKE "REDEFP "FALSE 
END 
Execute o programa REDEF I NE . 
Agora escreva e PRINT faz e m a mes ma coisa . Ex per im en t e 
escr eva PI e PRINT PI 
Nota REDEFP é uma variável do sistema e serve para 
habilitar a redefinição das primitivas. Para que possamos trocar 
o nome das primitivas é preciso que ela seja "TRUE. 
- DEFINE "NOHEPROG [[LISTA DE VARIAVEIS] (LISTA DE COMANDOS]] 
DEFINE permite def i nir um proced imento sem termos que usar 
os comandos TO e END e nem entrar na j anela de edição . Isto é 
útil pois podemos cr iar um procedime nto durante a execução de 
outro programa . Se o procedimento que vamos definir não tem 
variáveis de entrada então a lista de v ar iáveis prec i sa ser 
vazia . Não é necessário escrever o comando END na li sta de 
instruções. 
Ex . DEFINE "PENTAGONO [[LADO] [REPEAT S[FD 
: LADO RT 72] ] ] 
Verifique que digitando PO "PENTAGONO e teclando "RETURN" 
vai aparecer : 
TO PENTAGONO :LADO 
REPEAT 5 [FO :LADO RT 72] 
END 
- DEFINEDP "NOHEPROGRAHA 
DEFINEDP permite verificar se o proce dimento cujo nome é 
dado como entrada está definido ou não na memória do micro . 
Ex . : PR DEF INEDP "PENTAGONO 
TRUE 
ERALL 
PR DEFINEDP "PENTAGONO 
FALSE 
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- EDIT "NOMEPROGRAMA 
- EDIT [lista com o nome dos progr a mas à serem editados] 
E D I T a t i v a o e d .i t o r d o L O G O , p e 1· m .i t i n d o c ,. i a ,. n o v o s 
progr a mas o u al terar os já e xi s tentes. Pa ra editar só um programa 
d i g ite EDIT s egu i do do no me do progr a ma desejado, p r ecedi do por 
a s pas " . Para editar ma is de um p rograma di g ite EDIT segu i do 
da li s t a que contenha o nome de t odos os procedime ntos que se 
que r e ditar ao mes mo tempo. Te rminada a e dição , sa i a do edi t or 
aciona ndo a tecl a ESC de escape . EDIT pode ser abr e viado por ED . 
Ex. : EDIT "QUADRADO 
EDIT [QUADRADO Q PENTAGONO] 
ED 
Obs. : ED sem argumentos edita os ú ltimos programas qu e 
estão na memória da janela de edição . 
- END 
O comando END é usado para se terminar um p rograma q u e 
começou a ser editado com o comando TO. Ele deve ser colocado ao 
final do procedimento, em uma li nha separada, seguido apenas por 
"RETURN" . O comando END além de indicar o fim físico de um 
programa também suspende a sua execução, quando em processamento . 
- ERALL 
O comando ERALL é usado para limpar a memória do micro, 
antes de começarmos a fazer novos programas. Ele apaga tudo, 
inclusive programas e variáveis globais . 
Ex . : ERALL 
- ERASE "NOMEPROGRAMA 
O comando ERASE serve para apagar procedimentos da memor1 a 
do micro, não a f etando as variáveis globais . Para apaga r somente 
um programa digi te ERASE seguido do nome do procedimento que se 
quer apagar, precedido por aspas " . Para apagar mais de um 
programa digite ERASE seguido da lista que contém o no me de todos 
os procedimentos que se quer apagar . O comando ERASE pode s er 
abreviado por ER. 
Ex. ERASE "QUADRADO 
ER [Q PENTAGONO] 
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- ERPS 
O co mand o ERPS a paga tod o s os procedi mentos da ár8a de 
trabalho elo mi c1·o, cleixanclo ape nas as variáve i s g .lob r.üs p1·ese ntes 
na rnemór i a . 
Ex. ERPS 
- PO "NOMEPROGRAMA 
- PO [l ista d e programas] 
O comando PO serve par a mos trar a definição de procedimentos 
que es tão na memória do micro . Para ver somente um procedimento 
digite PO segu i do do r e spectivo nome preced i d o p or aspas " . Para 
ver mais de um p1·ogra ma digite PO seguido da lista com os 
respec tivos nomes. 
Ex. : PO "QUADRADO 
PO [O PENTAGONO] 
POALL 
O comando POALL serve para mostrar todo o conteúdo da área 
de traba lho, tanto programas quanto variáve is globais. Prime i r o 
aparecem os programas que estão presentes na memória do mi cro, do 
ma i s rece nt e ao ma is a ntigo , d e pois a parecem as variáveis 
g lobais , c om seus nomes e respect ivos co nteúdos. 
Ex. POALL 
- POPS 
O comando POPS ser ve para mostrar somente os procedi mentos 
da área de trabalho . 
Ex . POPS 
- POTS 
O co mando POTS s e rve para mostr ar os títulos (nome dos 
p ,. o c e d i me n tos c o m sua s ,. e s p e c t i v as e n t r a das ) de todos os 
programas q ue estão atua lmente na á rea de trabalho do LOGO. 
Ex. POTS 
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- REDEFP 
REDEFP é uma va r i áva l do s istema, que ace ita sa rnent a os 
valor es "T RUE ou "i-ALSE 2 pe rmi te ou não red ef i nir as p r imit ivas 
da ling uagem LOGO . Se REDEFP é "TRUE e ntão pode mos redefin ir as 
pr imitivas com o comando COPYDEF. Se e l a é "FALSE não -é possível 
•·ede fini•· as p.-i. mi tivas. somente c0pi. a r p1· ocedi me ntos qu e fo•·am 
criados pelo usuá rio. Seu valor default é "FALSE. 
Ex . MAKE "REDEFP "TRUE 
MAKE "REDEFP "FALSE 
Obs . Pa r a mai o r es detalhes veja també m o c omando COPYDEF. 
- TEXT "NOMEPROGRAMA 
O comando TEXT fornece como saída u ma lista que corresponde 
aos comandos de definição do procedimento cujo nome é dado como 
entrada . 
Ex. 
Obs. 
SHOW TEXT "PENTAGONO 
DEFINE "PENT TEXT "PENTAGONO 
PO [PENT PENTAGO NO] 
O comando SHOW será tratado no capitulo 7. 
- TO NOMEPROGRAMA : ENTRADAS 
O comando TO pe rmite c r iar procedimentos sem entr a r mo s na 
janela de edição . Para tanto digite o comando TO s e gui do do 
ti tu lo do pl·ocedirnent o que você deseja Cl" ia1· (o tí t u l o de um 
proced imento é o nome do procedimento seguido de suas respectivas 
variávei s de entrada) e tec l a "RETURN". Il"á aparecer um "prompt" 
especial(>) que indica que se está definindo um programa em modo 
d i ,. e t o . D i g i t e a s e q u e n c i a d e i n s t ,. u ç õ e s q u e d e f i n e m o 
proced imento, sempre teclando "RETURN" quando quiser trocar de 
linha. Finalize digitando o comando END (sozinho e na última 
linha) e tecle "RETURN". Te1·minada a definição do procedimento 
vai aparecer a respectiva mensagem na tela e o "prompt" normal 
retornará. O programa já está definido e pronto para ser usado. 
Ex. ?TO QUADRADO :LADO 
>REPEAT 4 [FD : LADO RT 90] 
>END 
QUADRADO DEFINED 
? 
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- THING 
CAPITULO 3 
VARIAVEIS 
Capitul0 3 : Variáv ~ i s 
VARIAVEIS 
O que é uma var iável ? 
Podemos responder à ~sta pergunta dizendo que uma va; i ável é 
um objeto do LOGO que serve para guardar info1·mação e que r::ode 
t e r o seu co nteúdo alterado du r a nte a execução de urn p r ograma . o 
co nteúdo (ou informação) a ser ar maz enado pode ser t a nt o l.tm 
número , uma "stl·ing" alfanumé~·i ca (pa l a\n·a) ou um "an·ay " de 
dados (lista). Ao contrá rio das outras linguagens, no LOGO não é 
pl·eciso i denti f ical· no nome da val· iável o tipo de dado qu e ela 
vai guardar, ou seja, todas as variáveis tam o mesmo tratamento, 
independente de sere m números , pal avras ou listas. 
A única classificação que o LOGO faz sobre uma var iável é 
quanto ao seu caráter local ou global, ou seja, se ela pertence 
única e exclus ivamente à um procedimento ou a todos os q u e estão 
defin idos na área de trabalho. 
Toda variável local fi ca armazenada tem por ariamente na 
memória do micro, sendo usada exclusivamente dentro de um proce-
dimento . Tio logo a execução do proce dimento é concluída, a uto-
maticamente esta variável é apagada da memória . Todas as variá-
veis declaradas como entrada de procedimentos (nomes que vão ao 
lado do título do procedimento, pl·ecedidos por ) são de cará-
ter local. 
Ex . TO QUADRADO :LADO 
REPEAT 4 (FD :LADO RT 90] 
END 
Aqui, a variável : LADO é uma variáve l local . 
Variáveis locais são muito úteis pois permitem criar 
procedimentos genéricos que podem ser executados a cada vez com 
diferentes valores de entrada. 
Todas as demais variáveis criadas com os comandos MAKE ou 
NAME são globais . Elas podem ser usadas em qualquer procedimento, 
a qualquer tempo, pois estão armazenadas de forma permanente na 
memória elo micro. Ao gravarmos programas no disquete elas são 
gravadas junto com os procedimentos . 
As variáveis globais podem ser listadas ou editada s na 
janela de edição (para podermos alte rar o s eu conteúdo sem ter 
que executar nenhum programa) e pode m ser a pagadas, uma de cada 
vez ou todas ·ao mesmo tempo, por comandos específi cos . Uma vez 
cr i a da uma variável global, o seu co nteúdo permanece inalterado 
até que o modifique mos com um novo comando MAKE ou NAME. 
A vantagem de se usar variáve i s g lobai s é que elas são um 
me i o fá c il de se armazenar dados ou informações. 
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TO TITULO :VARIAVELLOCAL 
SHOW :VARIAVELLOCAL 
MAKE "VARIAVELGLOBAL :VARIAVELLOCAL 
SHOW :VARI AVELGLOBAL 
END 
Est e programa apaga todas as var1aveis globais, imprime a 
v a r i á v e 1 1 o c a 1 dada c o mo e n t ,. a da . c r i a um a v a r i á v e l g .l oba 1 
atribuindo-lhe o conteúdo da variável local dada como entrada e 
finalmente mos tra a variável global que foi criada. 
Execute-o, digitando TITULO 100 e teclando "RETURN". 
Digit e POALL + "RETURN" e veja que a var .iá vel 
:VARIAVELGLOBAL aparece listada na área das var1aveis e seu valor 
é 100 ; enquanto que a variável :VARIAVELLOCAL não aparece. 
Repita o exercício rodando agora com uma palavra e depois 
com uma lista. 
Ex . : TITULO "PALAVRA 
TITULO (ISTO E UMA LISTA] 
Note que o tratamento é o mesmo para todos os tipos de 
dados . Uma dica : Não há restrição quanto ao tamanho do nome da 
variável (quanto menor , mais fácil de digitá-lo) mas procure não 
usar caracteres especiais, para evitar problemas . 
Surge um impasse quando queremos que determinada variável 
seja local mas precisamos criá-la com um comando MAKE, que a 
torna automaticamente global . Um exemplo desta situação é quando, 
ao invés de entrarmos com os dados no titulo do procedimento, 
queremos que eles sejam lidos do teclado, como no programa abai -
xo: 
TO EXEMPLO 
PR (DIGITE UMA PALAVRA E TECLE RETURN] 
PR [PARA PARAR DIGITE PARE!] 
MAKE "PALAVRA READWORD 
PRINT :PALAVRA 
IF : PALAVRA= "PARE! [STOP] 
EXEMPLO 
END 
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A so lução é simples, basta acrescentar mais uma linha ao 
pr0grama, fi c ando 
TO EXEMPLO 
LOCAL "PALAVRA 
PR [DIGITE UMA PALAVRA E TECLE RETURN) 
PR (PARA PARAR DIGITE PARE!] 
MAKE "PALAVRA READWORD 
PRINT : PALAVRA 
IF :PALAVRA= "PARE! [STOP] 
EXEMPLO 
END 
Execute-o e experimente com POALL. 
O comando LOCAL "PALAVRA muda a característica da variável. 
Mesmo sendo criada com o comando MAKE, ela se torna uma vari áve l 
local como as demais, pois o comando LOCAL pr eva lece sobre o MAKE. 
Finalmente faremos uma breve consideração sobre variáveis 
locais e recursão . Ana lise cuidadosamente o seguinte exemplo: 
TO ITERA :VALOR 
PR : VALOR 
IF :VALOR>10 [STOP] 
ITERA ( : VALOR+ 1) 
PR : VALOR 
END 
Note que a cada vez que o valor é impresso, o procedimento 
chama de novo a si mesmo, com um valor diferente (que é o valor 
antigo mais um) . Como o procedimento ITERA não foi concluído e a 
variável é local então : VALOR+l é diferente de :VALOR e portanto 
precisa ser guardado numa posição de memória diferente. Por este 
motivo é que os procedimentos recurs ivos geralmente estouram 
rapidamente o processame nto por falta de memória disponível . 
Vejamos agora quais são os comandos do LOGO que servem para 
manipular variáveis e sua sintaxe correta . 
- EDNS 
O comando EDNS coloca todas as variáveis globais na janela 
de edição, permitindo-se al terar o conteúdo de cada uma de las 
como se estivessemos editando p)·ogramas . Podem ser usadas as 
teclas de controle do teclado, como as setas, BACK SPACE, DEL, PG 
UP , PG DN, etc ... Após atual izarmos o conteúdo das var laveis 
desejadas, saímos da janela de edição da mesma f orma , ou seja, 
acionando-se ~ tecl a de escape ESC . Automaticamente as var1aveis 
serão rearmazenadas na área de memória, com os novos conteúdos . 
- ERN "NOMEVARIAVEL 
ERN apaga da memória do micro a variável global cujo nome é 
dado como entrada . 
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- ERNS 
O comando ERNS a paga todas as variáveis globai s da memória 
do micr o . 
- LOCAL "NOMEVARIAVEL 
LOCAL permite mudar a caracterí sti ca de uma variáve l, 
fazendo com que a var i ável cujo nome é dado como entrada seja 
local à um determinado p rocedimento, mesmo que e l a se ja cr iada 
com um comando MAKE ou NAME . Note que esta primitiva s ó pode ser 
usada dentr o de um procedimento . 
Ex. : TO CONTANDOATE :VALORF INAL 
LOCAL "C 
TYPE (NUMEROS PARES ATE :] 
PR :VALORFINAL 
MAKE "C O 
LABEL "CONTANDO 
MAKE "C :C+2 
IF :C> : VALORF INAL [STOP] 
PR :C 
GO "CONTANDO 
END 
- MAKE "NOMEVARIAVEL :OBJETO 
MAKE é um comando de atribuição . Ele permite criar variáveis 
globais e/ou atualizar o seu conteúdo. 
Ex. : TO CONTARDE : VALORINICIAL :VALORFINAL 
MAKE "CONTADOR : VALORINICIAL 
LABEL "REPETE 
IF : CONTADOR > :VALORFINAL [STOP] 
PR :CONT ADOR 
MAKE "CONTADOR :CONTADOR+l 
GO "REPETE 
END 
- NAME :OBJETO "NOMEVARIAVEL 
NAME é um comando d e atribuição. Seu funcionamento é 
idêntico ao comando MAKE, só que as entradas ocorrem em ordem 
inversa. 
Ex. TO CONTAR : VALORINICIAL : VALORF I NAL 
NAME :VALORINICIAL "CONTADOR 
LABEL "REPETIR 
IF : CONT ADOR > :VALORF I NAL [STOP] 
PR : CONTADOR 
NAME ( : CONTADOR+ 1 ) "CONTADOR 
GO "REPETIR 
END 
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- NAMEP "NOMEVARIAVEL 
NAMEP permite verificar se a varáve l cujo nome é dado como 
entrada existe ou não como uma variável global na memor 1a do 
micro, retornando sempr e um valor booleano "TRUE ou "FALSE. 
Ex . : 
- PONS 
MAKE "RAIZDEDOIS SQRT 2 
PR NAMEP "RAIZDEDOIS 
TRUE 
ERNS 
PR NAME P "RAIZDEDOIS 
FALSE 
PONS mostra todas as var 1aveis globais existentes na me mor1a 
do mi cro , dando o no me de cada uma e o seu 1·espectivo c onteúdo . 
Ex . : PONS 
- THING •NOMEVARIAVEL 
TH ING fornece o conte údo da variáve l cujo nome é dado c omo 
e ntrada . El a funciona exatamente como o caractere espec ial : . 
Ex . MAKE "X PI 
PR :X 
3 . 141592654 
PR THING "X 
3 .141592654 
Obs. : THING pode ser usado para d a r à uma variável um 
segundo nível de avaliação. 
Ex . : MAKE "FORMULA "H20 
MAKE "H20 "AGUA 
MAKE "AGUA "GELO 
PR THING "FORMULA 
H20 
PR THING : FORMULA 
AGUA 
PR THI NG "H20 
AGUA 
PR THI NG : H20 
GELO 
Em outras pal a v ras , se :FORMULA contém "H20 e : H20 contém 
"AGUA então :FORMULA contém "AGUA. Isto é úti 1 quando se opera 
com listas de propriedades . 
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- CATCH 
- co 
- GO 
- LABEL 
- OUTPUT ( OP) 
- PAUSE 
- REPEAT 
- RUN 
- STOP 
- THROW 
- TOPLEVEL 
- WAIT 
* Condicionais 
- IF 
- IFFALSE ( I FF) 
- IFTRUE ( IFT) 
- TEST 
Cap ítu lo 4: Estrutur as ele ContYol e 
ESTRUTURAS DE CONTROLE 
A linguagem LOGO tem vários comandos que permitem ao usuar1 o 
def in ir dife rentas estruturas de controle dentro de um programa. 
A c ada estrutura há um ou mais comandos associados qu e irã o 
controlar o flu xo normal de processamento , fazendo desvios co ndi -
c ionais ou incondicionais. chamando s ubr otinas externas ao proce-
dimento, 1·epetindo uma seqüência de instruções um número finito 
de vezes ou a t é que uma cond i ção seja satisfeita , interrompe ndo o 
processamento ou fazendo um a pausa t e mporária, etc . . . Neste 
cap itulo veremos quais são as principais estruturas de controle e 
os seus comandos associados . 
- REPEAT : N [lista de instruções] 
O comando REPEAT define a estrutura de controle mais simples 
que há na linguagem LOGO, que é a repetição . Est e comando repete 
por u m n ú me r o f i n i to de v e z e s um a de t e r m i nada 1 i s ta de 
instruções. Ele é usado e m situações onde já sabemos de antemão 
quantas vezes uma determinada seqüência de inst1·uções deve ser 
repetida . O valor que :N pode assumir precisa ser um ndmero 
positivo. Se :N val e zero então a li sta de instruções não é 
executada . Vários comandos REPEAT podem ser encaixados, o que 
simplifica e facilita a programação . A lista de instruções é 
sempre executada por completo, não permitindo bifurcações. 
Ex . TO REPETE 
PR [VOU REPETIR 5 VEZES O ASTERISCO] 
REPEAT 5 [PR (*]] 
PR [NAO VOU EXECUTAR A PROXIMA LINHA D 
E REPETICAO] 
MAKE "N O 
REPEAT :N [PR [NAO VOU IMPRIMIR ESTA L 
INHA]] 
PR [PARANDO] 
END 
TO DESENHO 
cs 
REPEAT 8 (REPEAT 4 (FD 50 RT 90] RT 45] 
END 
Obs . Dependendo do tamanho da sequencia de i nstruções a 
selem executadas, elas podem não caber dentro da 1 ista, quando 
estamos definindo o p1·og1·ama com o comando TO. Use a janela de 
edição. 
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IF (condição) [lista de instruções se a condição for 
verificada] [lista de instruções se a condição for fa lsa] 
O comand0 IF é um comand0 c ondic ional do tipo SE ... ENTAO ... 
SENAO... que per mi ta a bifurcação de um pr ograma. Gera lme nta a 
co ndi ção é uma comparação , usando os a paradoras ralacionais ( < = > ) , mas também podem ser usadas as p1·imitivas lógicas 
(ve ja o próx imo capitulo). S e a segunda lista de instruç3es f or 
omitida antã o o LOGO não fará nada s e a condição testada não f o~ 
verdadeira, pul a ndo aut o maticamente para a pr óx ima linha do 
progra.ma . 
Ex. : TO TESTANDOIF 
MAKE "NUMERO (100-RANDOM 201) 
IF ( :NUMERO >O ) [PR [SORTEEI UM NUMERO 
POSIT IVO] PR :NUMERO] (PR [SORTEEI UM 
NUMERO NE GATIVO OU O ZERO)] 
TESTANDOIF 
END 
Obs . : Os comandos AND , OR , NOT pode m ser u sado s par a 
alterarmos a dequadame nte as expressões co ndicio nai s . 
Ex. : 
- TEST (condição) 
TO ·REGRADOSS INAIS :X :y 
PR [NAO E PRECISO FAZER O PRODUTO] 
PR [PARA SABERMOS O SEU SINAL] 
IF (AND ( :X <O)( :Y <O))[PR [O PRODUTO E PO 
SITIVO]] 
IF OR ( : X=O)( :Y=O) [PR [0 PRODUTO DA ZER 
O]] 
I F OR ( AND( : X< O )( : Y >O ) )( AND( : X> O )( : Y <O ) ) 
[PR [O PRODUTO E NEGATIVO]] 
PR [VAMOS CONFERIR] 
PR : X PR :Y PR ( :X*:Y) 
END 
- IFTRUE [l ista de instruções se a condição testada é "TRUE] 
IFF ALSE [lista de instruções se a condição testada é 
"FALSE] 
O conjunto de primitivas acima consti tuem também uma 
estru tura condiciona l, cujo funcionamento é pa1· ec ido com o da 
primitiva IF . O c omando TEST testa se uma determinada condição é 
verdadeira ou falsa, armazenando um valor booleano "TRUE ou 
"FALSE, que depois ser á usado pelos comandos IFTRUE ou IFFALSE . 
Tes ta da uma condicão , soment e um destes do i s comandos ser á 
executado pelo micr o, a cada teste . Se TEST contém "TRUE então a 
lista de comandos associada a o comando IFTRUE será executada . Se 
TE S T co ntém "FALSE então será a lista associ a da ao comando 
IFFALSE que s erá executada. 
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Not e q u e e nqu a nto IF é im e di a t o ( n ~ .sentido d e qu e s2 
f i Zi~H rnos u m te ~:s t e com IF dev e mos espec i f ica•· as ~· s-spect i v.~s 
lis t a s cJç intruçÕês como parte i n t .sgrant<:; de s u a en trada L o 
comando TES T pode e f e t ua r u m t este ~ f icar retend0 um ~alor 
booleano a t é o mo me nto e m qu e o usu ári o queira ~u2 a l e se j a 
u sado, ou se j~, qua ndo f or e nco nt r ~do algum dos coma n~os IFTRUE 
•)IJ. IFFALSE. Ex i ste m s ituaç;õe :::; onde El primitiva IF n.3.o pode ser 
usad a e nestas s ituações é que se torna opo r t uno o uso dos c oman-
dos acima . 
Ex. TO TESTE 
PR [DIGITE ALGUMA TECLA PARA PARAR] 
TES T KEYP 
WAIT 10 
PR [AINDA NA O FOI CONFIRMADO SE A) 
PR [TECLA FOI ACIONADA] 
IFTRUE [PR [OK ! ES TOU PARADO) STOP] 
TES TE 
END 
Obs . Os comandos IFTRUE e IFFALSE po dem s er .3braviaclos 
r espectiva me nte por IFT e IFF . 
- WAIT : T 
O coma ndo WAIT sar ve para faz e r u ma pausa no pr oc-essame nto 
d e um procedimento parando a sua execução por um certo espaço de 
tempo que é de t erminado pelo valor d a entrada :T. O valor d e : T 
precisa ser um número posi t ivo, a se : T for 1 então a ex-ecução 
fi ca suspensa por aproximada mente 1/60 de segundo. 
Ex. TO ESPERAR 
PR [VOU PARAR POR UM SEGUNDO] 
l.JAIT 60 
PR [CONTINUANDO] 
END 
- RUN [l i sta d e instruções] 
O comando RUN executa automat i cam e nte um a list a de 
instruções. t: útil quando se quer f azer pr ocedimen t o s que rodem 
ou t r os p ,. o c e d i me n tos sem que e 1 e s se j a m e n c a r a dos c o mo 
subrotinas, ou em procedimentos de finalização de uma sessão de 
t ,·aba 1 ho. 
Ex. TO AUTODESTRUTI VO 
RUN LIST "FORWARD 50 
RUN [ERASE "AUTODESTRUTIVO PR [O PROCE 
DIMENTO FOI APAGADO] POALL] 
END 
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C.~p í. t u lo 4 : Es t ru tu •· a·3 d e: Cont ;· c, t ·:: 
·· STOP 
O coma nrlo S TOP s u s pende a e xecu ç ã o d e u m ~roccd ime nt o , 
de'..:olvendo o cont1· o l ç ao pyoced imento que o c hamou v u ao modo 
di -r eto ( n i'v'é:l i ni c i a. l ). :;. u sado tamb é m para. fa zer o f Ln l ógi c o d . .:; 
um p1· o :,;rr ama, junto com ü IF. Uma v ez p a 1· a do, o p ·;· .:~.;:•· ,qm .:;, nÃo r-ode 
se ;· cont inuado . 
Ex . 
- PAUSE 
TO P.~RANDO 
PR (VOU PARAR] 
STOP 
PR [EST~ LINHA NAO VAI SER ESCR IT A) 
END 
O comando PAUSE é usado para depurar pr o cedimentos , 
suspendendo a sua execução para a detecção de erros pelo us uár io . 
Seu funcioname nto é idêntico ao do c omando STOP, mas p e rmite q ue 
o procedimento seja nova mente executado, a par tir do ponto o nde 
foi parado, me diante o uso do comando de continuaçâo CO . PAUSE á 
um tipo d e ''CTRL" + "BREAK" po1· softwa'i' e pois e le é i nterno à um 
procedimento. Quando um proce dimento é parado por PAUSE a parece , 
ao lado d o "p rompt" de modo direto, uma li s ta contendo o nome do 
procedimento que foi interrompido . Para que esta li s ta desapar e ça 
você precisa continuar o processamento do progr a ma que f oi parado 
com o PAUSE e pará-lo com o "CTRL" + "BREAK" manual. 
Ex . : TO PAUSA 
PR (VOU PARAR] 
PR (PARA CONTINUAR DIGITE CO] 
PR [E TECLE RETURN] 
PAUSE 
PR [VOU CONTINUAR] 
PR (DO PONTO ONDE PAREI] 
END 
Obs. : A tec la F5 tem o mesmo efeito que o comando PAUSE e 
pode ser acionada manualmente quando desejarmos, fazendo uma 
pausa por hardware (via tecl a do). 
- co 
Continua o processamento de um procedimento que foi parado 
pelo comando PAUSE ou pelo ac ionamento da tecla FS , a partir do 
ponto onde ele parou. 
Ex. : TO CIRCULO 
FD 1 RT 1 
CIRCULO 
END 
Obs. : Execute o programa acima , acione a tec la FS manua l-
me nte e ·digite CO para continuar. 
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Capít u lo .q: Estr uturas de Cont•·o l e 
- OUTPUT :OBJETO 
0 c oma ncJo Q!,_ITPl.IT su ~-o:pe nde a e xecuç .'l o d e um p 1· ocedime r, t o, 
e nv i a ndo um objete p~ra ser usado como inpu t do p r oced imento ~ue 
o chamou. Os ob j a t 0s podem s e r tanto n0 mer os qua nto ~ alavras ou 
li s tas . El 9 é u sad0 f r eque nteme nte par a c riar fun ç ões ma t~má ti cas 
que nãv a x is t e m ;l o LOGO. Pa ra ma i o r es de t a lhes l ei.:> t ambé m o 
capítulo 8 . 
Ex . TO LOG :X 
IF ( : X> O) (OUTPUT ( LN : )( )/( LN 10 )) 
OP [ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA FUNCAO] 
END 
PR LOG 2 
0.30102999 57 
PR LOG -1 
ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA FUNC AO 
Obs. : OUTPUT pode ser abreviado por OP . 
No ta : Procedimentos que tem OUTPUT pr ec isam ser us ados e m 
conjunto com outras primi tivas ou procedimentos. 
- GO "ROTULO 
- LABEL "ROTULO 
Os comandos GO LABEL sao usados em conjunto e 
frequentemente servem par a fa zer desvi os incondi c ionais ou criar 
laços repeti ti vos, inter no s à um procedimento, que serão 
repetidos até que uma determinada condição seja satisfeita . O 
comando LABEL se·rve pa~· a criar um rótulo (nome que indica um 
determinado trecho do procedimento) que será depois usado pelo 
comando GO para fazer o desvio. O nome para o 1·ótulo pode ser 
qualquer, mas uma vez escolhido ele deve ser o mesmo tanto par a 
LABEL quanto para o GO . Pode-se ter mais de um laço interno em um 
programa e eles podem ser encaixados . 
Ex . TO DESVIANDO_E_CONTANDO_MATRIZ 
GO "FIM 
LABEL "CONTARX 
IF : X>lO [STOP] 
MAKE "Y O 
LABEL "CONTARY 
MAKE "Y :Y+l 
IF :Y >lO (MAKE "X : X+ 1 PR [] GO "CONTA 
RX] 
TYPE :X TYPE "'· TYPE :Y TYPE "' ' ' 
GO "CONTARY 
LABEL "FIM 
MAKE "X 1 
PR [ESTOU NA ULTIMA LINHA DO PROGRAMA] 
PR [VOU COMECAR A CONTAR] 
GO "CONTARX 
END 
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- CATCH "ENDEREÇO [lista de instruções] 
- THROW "ENDEREÇO 
- THROW "TOPLEVEL 
Os comandos CATCH a THROW sâo usados f~ aquent2me nts para 
~efinir subrotinas ex ternas a um procedimento. 
O comando CATCH executa a lista de i ns truções (~aral~enta 
nomes de subrotinas) guardando o ender~ <;.o de ret.on1o à rotina 
principal na variáve l "ENDEREÇO . O comando TH ROW ~ axecutado 
so mente q u ando se dese j a que o contr o l e vol t e para a rotina 
principal, continuaí1do sua execução na lin ha pos~_ erior ao 
;·espectivo CATCH . Os nomes pa1·a os e nde ;·eços d e CATCH e THROl.J 
podem ser quaisquer palavras a escolha do usuário, bem entendido 
que devem sempre coinc idir. Se queremos que o controle vo lte para 
o nível inicial (modo di T·'3 to) devemos usar a palavra reservada. 
"TOPLEVEL. Anal ise o seguinte programa com cuidado. 
Ex. 
TO PRINCIPAL 
MAKE "X 1 
PR [VOU PARA A S UBROTINA] 
CATCH "SUB (SUBROTINA] 
PR :x 
THROW "TOPLEVEL 
PRINCIPAL 
END 
TO SUBROTINA 
IF : X>O (AUXILIAR] 
PR [ESTOU PRESO NA SUBROTINA] 
SUBROTINA 
END 
TO AUXILIAR 
PR :X 
IF : X>S [THROW "SUB) 
MAKE "X : X+l 
AUXILIAR 
END 
O que aconteceria se ao invés de IF : X>S [THROI..J "SUB] 
tivessemos IF : X>S [STOP] ? 
Como todo s os procedime ntos cha ma m a sí própr ios, se 
usassemos o comando STOP o controle ficar ia preso, sa ltando da 
subrotina para o auxiliar e v ice-ver sa . Agora se usamos THROW a 
execução é automaticamente desviada para o pl·ograma principal 
independentemente se alguma subrotina intermediária foi concluída 
ou não. 
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- AND 
- BUTTONP 
- EQUALP 
- FALSE 
- KEYP 
- NOT 
- OR 
- PRIMITIVEP 
- SHOWNP 
- TRUE 
CAPITULO 5 
LOGICA 
L0GICA 
0 ::.: ·=··)rr.a n r-k•s de~~!: 1~ cap ítu l o são -:.ha mados d e r:r.i.miti·~· .. :.s l ó95. -
ca~: poi ~= foi·necem como resultado soment e Ô·:")is valo•·,:?e bc.ol .3ano~~ 
"TRIJE: <~ '' "F ~~I-SE .:, são usados geralmen t.s e m t estes o u -'= m 
e xp•·essões cond icionais , junto com os comandos IF ou TES T . . :~f'ID e 
OR são tJsados r:a 1.3 q u e se t .:: nha mais de um.s .e ntrada nc comando 
IF, numa sxp•· essão condi c i o na 1 . NOT é usado par a faz e)· a ;-,.egação 
de urna e xpressão . Ve j a mos tais coma ndos: 
- AND =condiçãol : condição2 
O comando AND faz a operação lógica e entr e du as co ndi ções 
dadas como entrada, devolvendo um valor booleano "TRUE ou "FALSE. 
O resultado s erá "TRUE (verdadeiro) somente se todas as condições 
dadas como entrada forem verdadeiras, caso cont•·áí io se•· .:i "FALSE. 
Podemos ter mais da duas e xpressões condici onais dadas co mo 
entrada para este comando, desde que se use adequadament s o:::=: 
parêntesis. 
Ex. : 
- BUTTONP :n 
PR AND ( 2 < 3 ) ( 1 < 2 ) 
TRUE 
PR ( AND ( 2 < 3 ) ( 1 > 2 ) ( - 5 <O ) ) 
FALSE 
TO TESTE 
MAKE "X 1-RANDOM 3 
MAKE "Y 1-RANDOM 3 
MAKE "Z 1-RANDOM 3 
IF (AND ( :X >O)( : Y>O)( :Z >O) )[PR [OS 
TRES SAO POSITIVOS]] [(PR :X :y : Z)] 
TESTE 
END 
o comando BUTTONP verifica se o botão do joysti ck indicado 
pelo numero :n foi acionado ou nã o . 
Ex. : TEST BUTTONP O 
LOGO - Manual do Usuário 38 
Capltulo 5 : Lóg i c6 
- EQUALP : expressãol : expressão2 
O comando ECUALP varif i ca a condição de igualdade entre dua s 
expressõas. Sau func i o namento é aná l o go ao do carac tara especial 
de igualdade = . Esta primit i va ace ita somente duas entradas e 
devolve sempr e um valor booleano "TRUE ou "FALSE , segundo os 
ob jetos ou axprassõas dadas como e ntrada serem i g uais ou não . 
Ex. : 
- "FALSE 
PR ECUALP 2 . 34 2.34 
TRUE 
PR EQUALP "PALA\JRA "PALAVRAS 
FAL SE 
PR EQUALP 1 (1] 
FALSE 
PR EQUALP ( 1 < 2) ( 2 < 3) 
TRUE 
TO SAOIGUAIS 
MAKE "X 1-RANDOM 3 
MAKE "Y 1-RANDOM 3 
IF EQUALP :X :Y [PR [SAO 
STOP] [PR [SAO DIFERENTES]] 
PR :X PR :y 
SAOIGUAI S 
END 
IGUAIS] 
FALSE é uma palavra reservada , 
cond icionai s ou e m testes e indica sempre 
Note que por ser uma palavra ela pr e cisa 
por aspas " 
usad a em expressões 
o valor booleano FALSO. 
estar sempre precedida 
Ex. : TO FALSO 
IF (2 >3 )="FALSE [PR [2 NAO E MAIOR QUE 
3 ]] 
END 
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Capit ~ l o S : Lógi~~ 
- KEYP 
0 ( ,:; 1n :1 n cJ o :/E ''( P s ~~ • 'v' e ;:: a -:- ::. · / .:- ·r i. f i r: a r s a a 1 g u m .3 t e c l .3 f o i 
.:-•c i oroarJ,1 Oll ro3(: r-!o t .~ ·~u .:. ~~n ·: c·n :: rsr i r;. d o c omando ~ Er;DCHAP, o 
comando KEYP ~âo interrompe o ~rocassamento para f i car à e spe ra 
de que um c .':n-acte r e sej.a t e c l ack, pe l o usuár io . El e si mpl<~smente 
testa se há a l gum c aractere pr e s e nte no "buffar " d o teclado, 
•· e t o rnanclo e ntâc um va lor b oo l e ano "TRUE ou "FALSE . 
Ex. : 
- NOT :expressão 
TO TECL,C. 
TEST KEYP 
IFTRUE [PR [U MA TECLA FOI ACIONADA] 
PR (E O PROCESSAMENTO FOI INTERROMP IDO] 
PR [PELO COMANDO STOP A SEGUIR] STOP] 
PR [ACIONE ALGUMA TECLA PARA PARAR] 
TECLA 
Ef\ID 
O comando NOT é usado em expressões c ondicionais a serve 
para fazer a negação de uma e xpressão boolea na , resultando "TRUE 
se a exp• essão f or falsa e "FALSE se e la for verdadeira . o coman-
do NOT aceita some nte uma ex pr essão como e ntrada , porém esta 
expressão pode ser composta por uma ou mai s ex pressões simpl es , 
desde que se use adequadamen te os c oma ndos ANO e/ou OR. Veja o 
seguinte e xemplo : 
Como obter a e xpressão (x20) e (x~5) se não temos os opera-
dores 2 e ~ nesta linguagem ? Observe que (x20) e (x~S) equivale 
à negação da ex pressão (x <O) ou (x>5) a daí basta u sarmos a 
negação da segunda e xpressão ao invés da primeira. 
Ex. : PR NOT ( 2<3) 
FALSE 
PR NOT EQUALP 1 [1] 
TRUE 
TO INTERVALOFECHADO 
MAKE "X 15-RANDOM 26 
IF NOT OR ( :X<O)( : X>5) [PR (X PERTENCE 
AO INTERV ALO FECHADO (O 5)]] (PR (X PE 
RTENCE AO COMPLEMENTAR DO INTERVALO FE 
CHADO (O 5]]] 
PR : X 
END 
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Capitu l o 5 : L ó~ ica 
- OR :condiçãol :condição2 
O coma ndo OR faz a operação lógica o u entra duas exprassõas 
ou co ndi ções da.da.s co rn o a ntr ad.:t , • asu ltando num val o r bool ea.no 
"TRUE ou "FALSE . O •·esultado se•· á "FALSE somente se todas ,3s 
c ond ições de entrada f or am falsas . O comando OR aceita mais da 
dua s condições co mo e ntrada, desde qu e se usa os p ar § nta s is 
a dequadame nte . 
Ex. : PR OR ( 1 < 2) ( 2 < 3 ) 
TRUE 
PR OR ( 2 < 1) ( 2<3) 
TRUE 
PR OR (2<1) (3< 2) 
FALSE 
TO TESTAPRODUTO 
MAKE "X 1-RANDOM 3 
MAKE "Y 1-RANDOM 3 
MAKE "Z 1-RANDOM 3 
IF ( OR ( : X=O )( : Y=O )( : Z=O)) [ PR [O PRODUTO 
DA ZERO]] 
PR : X PR : y PR : z PR : X* : Y*: Z 
END 
- PRIMITIVEP "PALAVRA 
O comando PRIMITIVEP é usado para t est a r se uma determinada 
pal a vra dada c omo e ntíada é ou não uma primith'a da linguagem 
LOGO . 
Ex. PR PRIMITIVEP "PALAVRA 
FALSE 
PR PRIMITIVEP "PR I NT 
TRUE 
TO TESTATITULOS :PALAVRA 
TEST PRIMITIVEP : PALAVRA 
IFTRUE [PR [ESTA PALAVRA NAO PODE SER US 
ADA COMO NOME DE UM PROCEDIMENTO POI S J A 
E UMA PR IMIT IVA DA LI NGUAGEM]] 
END 
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Cap i tul o 5 : Lóg i ca 
- SHOWNP 
O comando SHO WNP pe rm ite veri fica r se a tartaruga está 
visível ou não . 
Obs . : Ela pode não estar visíve l por ter assumi do a cor do 
fundo ou po •· te'i" o fo rmato do c a•·acte •· e ASCII 32 (b·í' a nc o) . 
Ex . 
- "TRUE 
CS SHOWTURTLE 
PR SHOWNP 
TRUE 
HT 
PR SHOWNP 
FALSE 
ST SETSHAPE 32 
PR SHOWNP 
TRUE 
SETSHAPE "TURTLE 
TRUE é uma pa l a vra r eservada, us ada e m expressões cond i cio-
nais ou em testes e indica sempr e o valor boo l eano VERDADEIRO . 
Note q ue por s e r uma palavra e la precisa sempre ser precedida por 
aspas " . 
Ex. : TO VERDADE 
MAKE "X 10-RANDOM 21 
I F NOT ( : X<O)=" TRUE [PR (X E POS I TIVO]] 
PR :X 
END 
PR EQUALP (2<3) "TRUE 
TRUE 
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CAPITULO 6 
PALAVRAS E LISTAS 
- ASCII 
- BUTFIRST ( BF) 
- BUTLAST ( BL) 
- CHAR 
- COUNT 
- EMPTYP 
- FIRST 
- FPUT 
- ITEM 
- LAST 
- LI ST 
- LISTP 
- LPUT 
- MEMBERP 
- NUMBERP 
- SENTENCE (SE) 
- WORD 
- WORDP 
PALAVRAS E LISTAS 
r .;~ 1 ,:: ·.,· ,· a :::. -::; l 5. ~ :: a s ~: ã o o b j a t_ o s d c L o G o t .5 i ·::. :::; u ;.=; i s a s 
· .. :.·2\ r \jv-.; i <.:. nu m ,~ ,·i c,:~·-.: . N s ·::: ~:;:: c ap ítul o \!.~~ rn o s: ·._- ;:; ~- :tuai~: s.3 ·) .;ls 
Fl·irnitiv a<::: :tue op .:; ;· arn sobre pala•.rr as ~-l i stas e P·-'H mit e m 
man i pu lar os saus co nt 2údos. Ant es d~ mais nada d2 ve mos 
e::::clan;cer ~ue palav1·as são qua isquer seqüências de csracteres 
a l f anumá;· icos prec eC. idos por aspas Note que t odo númer o á 
também uma palavr a . Se uma palavra pr ec is,':\ conter ca L:> ·:: t e r e;:. 
aspec i a i s e n tão e l es devem ser precedidos pela bar ra i nverti da \ 
Li sta::s são quaisquer objetos del im ita dos pe l os c:o l c h,?.L'3s [] -.: 
sepa•· ados po1· espaços: em b·;· a nco . Toda .li s ta pode co nt e•· núme•·os , 
palavras ou listas . Vejamos a lguns e xe mpl os : 
PALAVRAS 
LISTAS 
"PALAVRA 
"ALFANUMERICOS\ \ E\ NUMEROS\:1234 . 567 
"1.4142135 
17424 
"\*\-\* 
[ESTA E UMA LISTA] 
[TODA LISTA PODE CONTER NUMEROS 1 2 3 4 
5 PALAVRAS "MANUAL "DO "LOGO, PRI MITIVAS 
FORWARD, PRINT OU LISTAS (LISTA DENTRO D 
E LISTA] [POSI CAO [10 20]]] 
São o s seguintes comandos que operam sobr e pal avra s ou 
listas : 
- ASCII "caractere 
O comando ASCII fornece o código numer 1co da caractere dado 
como e ntrada . Este código segue a tabe la padr ão do Ame rican 
Standar d Code of Informat ion Interchange (ASCII), que é usual aos 
micros IBM-PC . 
Ex . : PR ASCII " A 
65 
PR ASCI I "1 
49 
TO T ABEL,<;ASC 
PR [DIGITE UM CARAC TERE] 
MAKE "CARACTERE RC 
TYPE [O CARACTERE TECLADO FOI :] 
TYPE :CARACTERE 
TYPE "\ \ 
TYPE [E SEU CODIGO E :] 
PR ASCII : CARACTERE 
TABELAASC 
END 
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C.:lp ítu 1c· (;., : Palavr as e Li s t as 
- BUTFIRST "palavra 
- BUTFIRST [lista] 
O comand o BUTF IRS T é usado c o m palavTas o u lis t as a cr1a uma 
no \; a palavra ( lista ) =1u e é fonr.ada pel .'~ a n ti fla (d,.::~d a c o mo 
e ntrad a ) meno s o seu p r im e i ro carac t ar~ (raspec ti vam en te 
'~ l emen t o) . 
Ex . : PR BUTFIRST "PALAVRA 
ALAVRA 
PR BF (ESTA E UMA LI S TA] 
E Ut1A LISTA 
Obs . O comando BUTFIRST pode ser a br ev iado por BF. 
- BUTLAST »palavra 
- BUTLAST [lista] 
O comando BUTLAST fornec e uma nova palavra (lista) que é 
formada pela palavra (lista) que foi dada c omo e nt•· ada me nos o 
seu último caractere (el e mento). 
Ex . : PR BUTLAST "PALAVRA 
PALAVR 
PR BUTLAST (ESTA E UMA LISTA] 
ESTA E UMA 
Obs. O comand o BUTLAST pode ser abreviado por BL. 
- CHAR :número 
O comando CHAR fornece o caracter e correspondente ao númer o 
dado como e ntrada. O númer o precisa ser um va l or inteiro en tr e O 
a 2 5 5 . Consulte uma tabela padrão ASC II para maiores detal has . 
Ex . : PR CHAR 90 
z 
TO TABELAASCII 
MAKE "X O 
REPEAT 256 [ TYPE "CARA CTERE\. TYPE 
CHAR :X TYPE "'\ '\ '\ TYPE [COOIGO] 
TYPE "'\ '\ PR : )( MAK E "X : X+l] 
END 
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- COUNT "palavra 
- COUNT [lista] 
O comando COUNT fornece o ndmer o d e l e tras de uma pal ~ vra o u 
a quantidade de e l e me ntos que comp5e u ma lis t a . 
Ex. : 
- EMPTYP [1 ista] 
PR COUNT "PALAVRA 
7 
PR COUNT [ISTO E UMA LISTA] 
PR COUf\IT [] 
o 
PR COUNT 13.45 
5 
O comando EMPTYP retorna um valor booleano "TRIJE o u "FALSE 
segundo uma lista este ja vazi a ou não. 
Ex. : PR EMPTYP (] 
TRUE 
PR EMPTYP (ESTA E UMA LISTA) 
FALSE 
Obs. As 1 istas vazias podem ser c riadas com o comando 
MAK E da seguinte forma : MAKE "LISTAVAZI A [] 
Nota : Com o dev ido cuidado o comando EMPTYP t a mbém pode ser 
aplicado à palavras. 
Ex. 
- FIRST "palavra 
- FIRST [lista] 
TO TRIANGULAR :PALAVRA 
IF EMPTYP : PALAVRA [STOP] 
PR : PALAVRA 
TRIANGULAR BUTLAST : PALAVRA 
END 
o c omando FIRST fornece o primeiro caractere de uma palavra 
ou o primeiro e l emento de uma lista . 
Ex. : PR FIRST "PALAVRA 
p 
PR FIRST [ISTO E UMA LISTA] 
ISTO 
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Capitul ~ 6 : Palavras 6 Listas 
- FPUT :objeto :lista 
O co mand o FP UT c r ia uma no·va 1 ista , que á obti.::! a 
ac r esc e ntando-se o ob jeto d~do c o mo entrada na frent e d a lista já 
c:< istente . 
Ex . : MAKE "LISTA FPUT "PALHVRA rNA LISTH) 
SHOW :LISTA 
(PALAVRA NA LISTA] 
TO SORTEIA_N_NUMEROS_E_PARA : N 
~1At<E ''LI STA (] 
LABEL "REPETE 
IF (COUNT :LISTA)=:N [SHOW : LISTA STOP] 
MAKE "LISTA FPUT RANDOM 101 :LISTA 
GO "REPETE 
END 
- ITEM :número : objeto 
O coma ndo ITEM forne ce o elemento que está na pos1 çao 
:número do objeto dado como e ntrada. O ob jeto pode ser tanto um 
número, uma palavra ou uma li sta . 
Ex. : 
- LAST "palavra 
- LAST [lista] 
PR ITEM 3 (ESTA E UMA LI S TA] 
UMA 
PR ITEM 5 "PALAVRA 
v 
PR ITEM 1 732 
7 
TO SORTEIA_UMA_LETRA_ALEATORIA_DO :NOME 
PR ITEM (1+RANDOM COUNT :NOME) : NOME 
SORTEIA_UMA_LETRA_ALEATORIA_DO :NOME 
END 
O c omando LAST fornece o último caractere de uma palavra o u 
o último e lemento de uma lista que é dada como e ntr ada . 
Ex . PR LAST "PALAVRA 
A 
PR LAST [ESTA E UMA LISTA] 
LI STA 
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Capitul0 0 : Pal avras - l1stas 
- LI ST :objetol :obje to2 
O comando LIST cr ia uma lista com o s dois objatos dadcs ccmo 
-:: n t ,. a cl a . Q u a ll u e ,· um dos d \":>i s o b j e t os pode se,. t ,3 n to um 
n•jrn.e·ío, pa l.3VL3 C·l J l Ls t.3. O mímer o dê .~r gum .e ntos de -':! nt ra da pode 
S:? l . a ume n tado . s 0 u~;a,· mos adequ;.::~dr.J.m e nte os p ;:n- ê nt.esis. 
Ex . : 
- LISTP :objeto 
SHOt.J LIST 2 3 
[2 3] 
SHOW ( LIST 123 "PALHVRA [E UMA LI STA) ) 
(1 23 PALAVRA [E UMA LISTA]] 
O comando LISTP fornece um valor bool ea no "TRUE ou "FALSE 
segu ndo o ob jeto dado como e ntrada se ja ou não uma li s ta . 
Ex. : PR LISTP [IS TO E UMA LISTA] 
TRUE 
PR LISTP [] 
TRUE 
PR LISTP "PALAVRA 
FALSE 
- LPUT :objeto :lista 
O comando LPUT cria uma nova 1 i sta , que é obtida 
acrescentando-se o objeto dado como entrada ao final da lista já 
ex istente. 
Ex. : MAKE "LISTA LPUT "PALAVRAS [ESTA E UMA 
LISTA DE] 
SHOW : LI STA 
[ESTA E UMA LISTA DE PALAVRAS] 
TO JUNTANOFIM 
~1AKE "LISTA [) 
LABEL "REPETE 
PR [DIGITE UMA PALAVRA] MAKE "NOME RW 
MAKE "LISTA LPUT :NOME : LISTA 
PR :LISTA 
GO "REPETE 
ENO 
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Capitulo 6 : Pal avra s e Listas 
- MEMBERP :elemento :lista 
o c 0mando MEMBERP ver~fi ~s se um de t erminado elemento dado 
.-: .. :>mr:-, .:;.nt·,- .z,da per ·t .3n..:::e O'J :-. .S=' .\ u ma l i::::.t c"'t , r.:;;tornand<) um va.l o-r 
boo l eano "TRUE ou " FAL. ':.E . E ~::; ~: e comando ta rnbérn pod e se;· u sado corr1 
palavras ou ndmeros . 
E~: . 
- NUMBERP :objeto 
PR ME MBERP " A [A 8 C) 
TRUE 
PR MEMBERP "A [X Y Z] 
FriL.. SE 
PR MEM BERP "A "PALAVRA 
TRUE 
PR MEMBERP "A "ISSO 
FriLSE 
PR MEMBERP 2 1234 
TRUE 
PR MEMBERP 23 1234 
TRUE 
1'1AKE "ELEMENTO "UMA 
MAKE "LISTA [ISTO E UMA LISTA] 
PR MEMBERP :ELEMENTO : LISTA 
TRUE 
O comando NUMBERP fornece um va l or booleano "TRUE ou "FALSE 
segundo um objeto dado como entrada seja ou não um número . 
Ex . : PR NUMBERP 23 . 5 
TRUE 
PR NUMBERP "23 . 5 
TRUE 
PR NUMBERP PI 
TRUE 
PR NUMBERP [23] 
FALSE 
PR NUMBERP "PALAVRA 
FALSE 
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Capitul o 6 : Pa lavras a L i s tas 
- SENTENCE :objetol : objeto2 
O comando SENTENCE fvr ma urna senten'3'o com os dois objetos 
dados como entr a da, cr i ando uma l i sta . Quaisquer dos dois ob j a t os 
pode m s e ,· núme ros, pa l avras ou listas . Se algum dos ob j e t os é uma 
l i sta antão soment e o seu c onteúdo 4 co l ocado de ntr o da lista que 
é for mada , ou se ja, e ste comando elimina os colchet es mais ex ter -
nos da s listas . O núme r o da a r gumen tos de e ntr ada pode ser a umen-
tado, s e usar mos parêntesis . 
Obs . O comando SENTENCE pode ser abr e v i ado por SE. 
SHOW SENTENCE 2 ? 
(2 3 ] 
SHOW ( SENTENCE 123 "PALAVRA [ I STO E UMA 
LISTA]) 
(123 PALAVRA ISTO E UMA LI STA] 
PRINT SENTE NCE [ESTA E UMA ) (SENTE NCA DE 
PALAVRAS] 
ESTA E UMA SENTENCA DE PALAVRAS 
- WORD "palavral "palavr a2 
O c omando WORD forma uma palavra co mpo s ta qu e é o btida 
através da c oncate na ção das duas pa lavr as dadas como entr ada. O 
número de argumentos de e ntrada pode ser a umentado, usando- se o s 
parêntesis circundando a primitiva e as r espectivas e ntradas . 
Ex. : 
- WORDP : objeto 
PR WORD "GUARDA "ROUPA 
GUARDAROUPA 
PR WORD "12 "34. 56 
1234 . 56 
PR WORD 12 34 .56 
1234.56 
PR (WORD "MAIS "DE "DUAS "ENTRADAS ) 
MAISDEDUASENTRADAS 
PR(WORD CHAR 76 CHAR 79 CHAR 71 CHAR 79 ) 
LOGO 
o c omando WORDP verifica s e um determinado objeto dado como 
entr ada é uma palavr a ou não, retornando um valor boo leano "TRUE 
ou "FALSE . No~e que números são casos particulares de palavr as. 
Ex . : PR WORDP "PALAVRA 
TRUE 
PR WORDP (ESTA E UMA LI STA] 
FALSE 
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CAPITULO 7 
COMANDOS DE INPUT/OUTPUT 
- PRINT ( PR) 
- READCHAR ( RC) 
- READCHARS (RCS) 
- READLIST ( RL) 
- READWORD ( RW) 
- SHOW 
- TYPE 
Capitulo 7: Comandos de Inpu t /0utput 
COMANDOS DE ENTRADA E SAlDA 
Os comandos de INPUT /OUTPUT são responsáveis pela ent rada a 
sa í da de dados em um p1· ogr ama, du•·an t.:- o seu p1·ocessamento . ~\ 
en t rada da dados poda ocor re r via t ec l a d o ou ~or leitur a d a 
arquivos . A saída dos dados pode ser feit a por impressão da 
ca•·acteres na tela do mon itor, na impr esso•·a ou esc•·evendo-se 
dados num arquivo e m disco . No capitulo que trata sobra ar quivos 
veremos como fazer para habilitar a l eitura ou esc rita de dados 
e m um disco magnéti co (ta nto fa z se é disquete ou "w inchester") . 
Embora eles usem as mesmas primitivas de INPUT /OUTPUT, precisam 
de outras pri mit ivas especiais que preparam e habilitam o 
transpo1·te dos dados . Neste cap ítulo nos dete1·emos apenas nos 
meios ou dispositivos padrão de entrada e s aída, que são o 
teclado e o vídeo em modo texto. Para saber como imprimi r dados 
s i multaneamente na tela e na i mpressora consulte o capítulo 11, 
que descreve detalhadame nte o uso da i mp1· essora ser ial. Pa1·a 
imprimir caracteres na t ela gráfica veja como exemplo o programa 
"ESCREVE" no capítulo 1 . 
Vejamos agora qua is são os comandos de INPUT/OUTPUT: 
- PRINT : dado 
O comando PRI NT escre ve um dado na tela de t exto , faze ndo 
troca de linha , ou se ja, numa próxima impressão , o novo dado será 
impresso no começo da linha seguinte . 
Ex . 
Obs . 
Nota 
TO PRINTANDO 
PRINT 23 
PRINT "PALAVRA 
PRINT [ESTA E UMA LI STA] 
PR PI 
PRINT [] 
MAKE "DADO SQRT 2 
PR :DADO 
END 
O coma ndo PRINT pode ser abreviado por PR . 
~ara imprimir uma linha em branco use PR [] 
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Capitul0 7 : Comandos Input /Output 
- READCHAR 
O c0mand0 READCHAR 1~ um caractere do teclado . CuaGdo o LOGO 
enconti·a esta primitiva dent;·o de um pl·ocadi mento ele suspenda a 
sua axecu~â0, ficando à espera de que um caractere seja teclado 
pelo usuári0 . Tâo logo o caractere é lido, o processamento conti-
nua de onde parou . Note que não á necessé 1·io teclar "RETURN" após 
digitar o caractere . Observe também q u e e le não fica impresso na 
t ela do mic ro. 
Ex . : TO CARACTERE S 
MAKE "LETRA READC HAR 
PRINT : LETRA 
CARACTERES 
END 
Obs. READCHAR pode ser abrev i ado por RC . 
- READCHARS :n 
READCHARS suspende a execução de um procedimento , f i cando à 
espera para que sejam lidos : n caracteres do teclado . O valor de 
:n precisa ser um número intei ro positivo. Se : n val a 1 então a 
p )" i m i t i v a f u n c i o na e x a ta me n te c o mo o R C . No te que os : n 
caracteres teclados pelo usuário não aparecem impressos na tela e 
nem é preciso teclar "RETURN". 
Ex . TO PALAVRASDE8LETRAS 
MAKE "PALAVRA READCHARS 8 
PR : PALAVRA 
PALAVRASDE8LETRAS 
END 
Obs. READCHARS pode ser abreviado por RCS . 
- READLI ST 
O comando READLIST lê u ma lista de dados do teclado . A lista 
de dados deve ser toda ela digitada e m uma única 1 i nha . Isto 
significa que você não pode teclar "RETURN" enquanto não tiver 
digitado todos os dados . Note que mesmo que o LOGO t1·oque de 
linha os dados que estão aparacendo na tela, isto não quer dizer 
que é uma no~a lista que está sendo lida . Perceba que neste caso 
aparece a set a no canto direito da linha atual , indicando que ela 
ainda co ntinua na próxima . Cada um dos dados precisa estar 
separado dos outros por meio de um espaço e m branco . 
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Capitulo 7: Coma ndos de Inpu t /Out?ut 
Não ex i stem restrições quanto ao tipo d e dados que comp õe a 
lista (podem s ,::, ~· núrne•·os, palav~·as ou listas) . A qu.:.nt.i.dade d e 
dados que podem ser digitados fica restrita apenas ao vo lume de 
me mó~· ia dispon .íve l no mom e nt o . Quando todos os dados f oram 
dig itados antã o tecla "RETURN". 
Ex. : 
Obs. 
Nota 
TO LENDOLISTAS 
PR [DIGITE UM NUMERO UMA PALAVRA E UMA 
LISTA] 
MAKE "LISTA READLIST 
PR :LISTA 
END 
READLIST pode ser abreviado por RL . 
Ve ja maiores detalhes sobre operações com listas no 
capítulo 6 . 
- READWORD 
O comando READWORD l ê uma palavra do tec l ado. Nã o há 
restrições quanto ao número de caracteres que vão ser t eclados. 
porém não podem ser digitados nem espaços e m branco e nem 
caracteres especial~ ( a menos que cada um deles esteja precedido 
pela barra invertida '\ ) . Depois do usuário ter digitado a 
palavra desejada, ele deve teclar "RETURN" , para indicar ao LOGO 
que deve retornar ao processamento, continuando do ponto de onde 
ale parou. Todas as palavras que já foram digitadas permanecem 
visíve i s na tela . 
Ex . TO LENDO_PALAVRAS 
MAKE "PALAVRA READWORD 
PR : PALAVRA 
LENDO _PALAVRAS 
END 
Obs. READWORD pode ser abreviado por RW . 
- SHOW :dado 
o comando SHOW visualiza o objeto que está em :dado, 
mostrando-o na tela texto. Ele funciona exatamente como o comando 
PRINT, diferindo apenas no caso de listas, pois enquanto PRINT 
apenas imprime o conteúdo de uma lista , o comando SHOW imprime a 
lista exatamente como ela é, most1·ando inclusive os colchetes 
mais externos. 
Ex . : TO MOSTRANDO 
SHOW 23 SHOW "PALAVRA 
SHOW [ESTA E UMA LISTA] 
SHOW P I SHOW [] 
SHOW ([ESTA E] [UMA LISTA] [DE LISTAS]] 
END 
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Capitulo ~- Comandos d e Input / Output 
- TYPE :dado 
O comando TYPE fu nci ona exatamente como o c o mando PRINT . s0 
que nã o faz a troca de linha quando termina a impressão. Qualquer 
outY o dado que for impn::sso depo i s sairá na m;~sma linha. ao ladc· 
do :.11 t imo dado impr asso p.elo comando TYPE anterior . r~ na li se o 
segunte exemplo e compa ~· e -o com o p ·;·osrrama PRINTANDO : 
Ex . TO TYPANDO 
TYPE 23 
TYPE "PALAVRA 
TYPE [ESTA E UMA LISTA] 
TYPE PI TYPE [] 
MAKE "DADO SQRT 2 
TYPE : DADO 
PR [VOU MUDAR DE LINHA [E PARAR]] 
END 
Obs . : Usando os comandos PRINT e TYPE adequadamente podemos 
montar frases com variáveis no meio. veJa o exemplo abaixo : 
TO CONVERSA 
CT 
TYPE (COMO E SEU NOME ?] 
MAKE "NOME RW 
TYPE (Ok! , ] 
TYPE : NOME 
PR [ . QUERO SER SEU AMIGO. ] 
PR [) PR [] 
END 
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CAPITULO 8 
FUNÇOES MATEMATICAS 
- ARCTAN 
- cos 
- DIFFERENCE 
- EXP 
- INT 
- LN 
- PI 
- POWER 
- PRECISION 
- PRODUCT 
- QUOTIENT 
- RANDOM 
- REMAINDER 
- RERANDOM 
- ROUND 
- SETPRECISION 
- SIN 
- SQRT 
- SUM 
Ca pitulo 6 : Funções Mate máticas 
FUNÇOES MATEMATICAS 
A lingua gem LOGO já t~m várias fun~6as matamat i ~as pré-
def inidas . prontas pa ra ser~ffi usadas, como por exemp lo o s e no . 0 
cosseno . a a r c o - ::.a n g anta . 1 o g a r i t. mo Íl a. tu)" a l . .a x p o n e n c i a ,;: à o • 
potenc iaçã o , decomposição de u m nUmer o e m s uas ~artes inte i ra e 
f l· acioná;· i.a .. etc ... As fun ç()as matamat i,:as que não es tã o ~rá­
definidas podem ser facilmente programadas pelo us uár io, através 
do comando OUTPUT. V~r amos com o f azar isto no f i nal das ta 
capítul ·.J . Ve jamos ago ra as p1·incipais f unções matematicas prá-
definidas do LOGO . 
- ARCTAN :X 
ARCT~N fornece o valor do arco (ângulo em graus entre -90 e 
90) c uja tangente vale : X O valo1· do argum e nt o pod e se J" 
qualquer número real, ou mesmo uma expressão que resulte num 
v a l o r numé•· i co. 
Ex . 
- COS : A 
PR ARCTAN 1 
45 
MAKE "X 2 
PR ARCTAN (SQRT : X~/ : X 
35. 26438968 
COS fornece o valor do cosse no de :A , onde : A é o valor (em 
graus) da medida de um ângul o . 
Ex. 
- DIFFERENCE :X :Y 
PR COS 60 
0.5 
MAKE ''RAIZDEDOI S ( 2*COS 45) 
PR :RAIZDEDOIS 
1.414213562 
DIFFERENCE fornece a diferença entre dois valores : X e :Y, 
ou seja , faz o mesmo que (:X- :Y) . Os argumentos de entrada :x e 
: y podem ser tanto números rea is como e xpress5es númericas. 
Ex. PR DIFFERENCE 3 2 
1 
PR DIFFERENCE 2 3 
-1 
PR DIFFERENCE SQRT 3 SORT 2 
0 . 317837246 
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Capítu lv 8 : Funções Ma temáticas 
- EXP :x 
EXP fo1·nece o valor da f unção expo ne ncial de :x , onde :x 
pode ser tanto um número r ea l c omo uma e xpr e ssão numé rica . 
Ex. 
- INT : X 
PR EXP 10 
22026 .46579 
MAKE " e EXP COS O 
PR : e 
2.718281828 
INT fornece a parte inteira do número :x . O arredo ndamento 
usado é do tipo cor te, ou seja, INT despreza a par te fracionária 
do número dado como entr ada, i ndep e ndente de seu valor . O 
argumento :x pode ser qualquer numero ou expressão numérica . 
Ex. : 
- LN : X 
PR INT 2 . 999 
2 
PR INT 2 .001 
2 
PR INT EXP 10 
22026 
LN fornece o valor do logaritmo natural de :x . O argumento 
:x pode ser tanto um número real como uma expressão numér ica, mas 
seu valor tem que ser positivo , caso contrá)·io vai ocorrer um 
erro, com a inte rrupção do processamento e com o aparec imento da 
respectiva mensage m de erro na tela . 
Ex. : PR LN 10 
2 . 30258509 3 
PR LN EXP 2.5 
2 . 5 
MAKE "LOG _DE_10_ NA _BASE_2 ( LN 10 )/( LN 2) 
Nota : Para obter o valor do logaritmo de um número em outra 
base basta observar que log8 (X) = LN(X)/LN( B ) 
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Capí tul o 8: F u nç~~s Ma temática~ 
- PI 
PI é a ~=•·imitiv.;; do LOGO quç: f ornece o valor da constant e <n:'. 
Ex . PR PI 
3 . 141592654 
PR COS PI 
0.9984971499 
Note que PI é o valor de um ângul o ~ue está sendo medido e m 
radianos e não e m graus. E po r isso que a res~osta par a PR COS PI 
não f oi -1 . Para co nve rs5es e ntre unidades u se a segu inte regra : 
ANGULO EM RADIANOS = ANGULO EM GRAUS * PI I 180 
- POWER :x : Y 
POWER é a função de potenciação universal . Ela fornec e o 
valor de :x elevado ao expoen t e :y . Aqui tanto : x como :Y podem 
ser números ou express5es numéricas, mas o valor de :x p r ecisa 
se)- positivo, caso contr ár io a operaç.3o ir á ocasionar uma 
mensage m de erro. 
Ex . PR POWER 2 10 
1024 
MAKE "RAIZCUBICADE2 P OWER 2 (1/3) 
Nota : A operação de radiciação pode ser obtida com o mesmo 
comando POWER pois basta observa r que Y-(X' = X 1 /y e us a 1· a 
seguinte regra prática : MAKE "RAIZ_Y_DE _X POWER :X (1/ :Y) 
- PRECISION 
PRECISION é a primitiva que serve para informar a prec1sao 
atual com que os cálculos são efetuados, ou seja, ela fornece 
como resposta a quantidade máxima de dígitos significativos que 
podem compor a mantissa de um número num dado mo mento . Para 
maiores detalhes veja também SETPRECISION. 
Ex . : 
- PRODUCT : X :y 
PR PRECISION 
10 
PRODUCT ·fornece o produto entre dois valores :x e :Y, ou 
seja, faz o mesmo que ( :x * : Y) . Os argumentos de e ntrada podem 
ser tanto númer os reai s quanto express5es numéricas. 
Ex. PR PRODUCT 2 3 
6 
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Capi t u l o 8 : Fu nções Ma temáti cas 
- OUOTIENT :X :y 
QUOTIENT f o r nece 0 r esul tado da d i visão de : X por : y , o u 
se j a , o ~uoc ie nte de : X d ivid ido por : Y . Ta nto : X c omo : y p o de m 
s e r númer os ·íeai s o u expr,?ssões numél· i cas, rnas o 1.1a lor de : Y 
pr ec isa s e ·,- d ifel· e ntc de :ze •·o pa1·a nã o dar e rro. 
Ex . : 
- RANDOM : N 
PR QUOTIENT 4 3 
1.333333333 
PR QUO TIENT 8 2 . 5 
3 .2 
PR QUOTIENT POWER 10 8 INT EXP 10 
45 40 . 088986 
RANDOM é a primitiva que gera números a leatórios intei ros 
ent•·e O e ( :N-1) . O val o•· de : N precisa ser um núme •· o inte iro 
maior que 1 . 
Ex. : 
Obs . 
Ex . 
REPEAT 15 ( PR (RANDOM 100 )+1 ) 
REPEAT 10 (PR RANDOM 2] 
Para gerar núme ros al eatórios negativos basta tomar 
-RANDOM : N 
TO ANOITECER 
CS HT CT 
REPEAT 4 [REPEAT 4[FD 100 RT 90] RT 90) 
PU SETPOS (-110 O] PD FILL 
REPEAT 400 [DOT LIST 100-RANDOM 201 100 
- RANDOM 201 ] 
END 
- REMAINDER :X : y 
REMAINDER fornec~ o resto inteiro da divisão de :x por : Y. 
Aqui tanto o valor de : x como o d e : y precisam ser números 
inteiros e , além disto, o valor de :y tem que ser diferente de 
z e•·o . 
Ex. PR REMAINDER 4 3 
1 
PR REMAINDER 2 2 
o 
PR REMAINDER POWER 10 8 INT EXP 10 
1960 
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- RERANDOM 
RERAND Ot'-1 rê ini<:.L:.liza a sarne nta que \: a i gerar os 
aleatóri os de forma que saia sempre a mesma se~ü&ncia 
númer os 
ge•·ada. 
Ex. : 
- ROUND :X 
RERAI'lDOM 
RERANDOM 
RERANDOM 
RERANDOM 
REPEAT 10 (PR RANDOM 10) 
REPE AT 10 [PR RANDO M 10] 
REPEAT 10 [PR RANDOM 100] 
REPEAT 20 [PR RANDOM 100] 
ROUND arredonda o valor de : X par a o intei ro mais pl·óx imo. 
Ex. : PR ROUND l 
1 
PR ROUND 1.25 
1 
PR ROUND 1.5 
2 
PR ROUND 1.89 
2 
PR ROUND -43 . 6789 
-44 
Obs. : O seguinte programa pode ser útil caso você queir a 
fazer um arredondamento clássico de :x com : N casas após a 
vírgula . 
Ex. 
TO ARREDONDE :x :N 
OUTPUT (POWER 10 (-:N))*ROUND( :X*POWER 10 :N) 
END 
PR ARREDONDE PI 3 
3 . 142 
PR ARREDONDE SQRT 2 5 
1 . 41421 
MAKE "VALOR ARREDONDE SQRT 654321 2 
PR : VALOR 
808 . 9 
Nota O valor de : N no programa ARREDONDE precisa ser 
semp1·e um nú.me1·o inteiro entre O e o valor dado pelo comando 
PRECISION . Se :N for negativo ou não inteiro vão ocorrer erros 
sem que apareça a mensagem avisando! 
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- SETPRECISION :N 
SE TPRECISION é a pri mi tiva que permita ao us uári o alta r ar a 
qua ntidade de díg i tos qu e c ompõe a mantissa dos números. mudando 
para :N a sua p r ecisão . O va lor da :N precisa ser um número 
inteir o ent•· e 5 e 100 . O \/al o r "de fau l t" é 10 . 
Ex . TO PRECI SAO 
PR PI 
PR PRECI S ION 
SETPRECISION 25 
PR PI 
PR PRECISION 
END 
Obs . : Qualquer que seja a p1· ec1sao adotada pelo usuar 10, as 
funçõe s mate má ticas básicas do LOGO (SIN ,CO S ,E XP,LN, e tc . . . ) 
sempr e ofe recem res ultados com ex a tidão de máquina, porém quanto 
maior for a prec i são mais demorados se t ornam os cálculos . Veja 
também o comando PREC ISI ON . 
- SIN : A 
SIN fornece o val or do seno de : A , onde : A é o valor (em 
graus) da medida de um ângulo . 
Ex . : 
- SQRT :X 
PR SI N 30 
0 . 5 
PR SIN ARCTAN 1 
0 . 7071067812 
SQRT fornece o valor da raiz quadr ada de :x . O argumento :x 
pode ser ta nto um número •·eal como uma exp•·essão numéri ca , ma s 
seu va lor não pode ser negativo . 
Ex . : 
- SUM :X :y 
PR SQRT ·2 
1.414213562 
PR SQRT EXP COS RANDOM 361 
( qualquer valor entre 0.6065 e 1.65) 
SUM fornece a s oma de dois valores :x e :y , ou seja , f az 
a mesma co isa que (:X + :y ) . Os argumentos de entrada : x e : y 
podem ser tanto núme ros r eai s quanto ex pressões numéricas. 
Ex . PR SUM 1 2 
3 
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DEFININDO FUNÇOES NO LOGO 
Çomo fazer para obter o valer de Arccos 0 .7 ? 
Nã o 8xiste primitiva na linguagem LOGO qu e s irva para 
calcula•· o valo1· do arco-cosseno d e um núme•·o . mas pod e mos 
criá-la, definindo-a a partir das outras primiti vas f~ncionais já 
exist e ntes. Vejamos como fazer isso . 
Existe uma primitiva no LOGO que se chama OUTPUT. O comando 
OUTPUT permite que o usuário defina suas próprias funções. Seu 
funcionamento é parecido com o comando STOP, poi s e le interr ompe 
a execução de um procedimento, só que além disso 8 l e também envia 
algum obje to para fora do proced imento que foi parado, passando-o 
para ser usado e m algum outro procedimento . Analise a seguinte 
linha de comando do LOGO 
PRINT SIN 30 
0.5 
SI N é uma primitiva que pega o valor 30 dado como entrada, 
calcula o valor do seno do ângulo de 30 graus (que vale 0.5) e 
envia este resultado para ser usado pelo comando de impressão 
PRINT. Na verdade a primitiva SIN tem um OUTPUT interno . Seguindo 
este raciocínio podemos agora definir nossas próprias funções. 
Vejamos um primei r o exemplo, bastante simples. Vamos 
calcular o módulo de um número através da funcão MODULO definida 
da seguinte maneira : JXI =-fX2. -
Como fica a função 
Teste, digitando 
TO MODULO :x 
OUTPUT SQRT ( :X* :X) 
END 
PR MODULO (30-40) 
10 
Note que a característica básica de uma função é que ela 
sempre precisa de uma outra primitiva atuando em conjunto , como 
os comandos PRINT , MAKE, etc ... Se você tentar executá-la como os 
demai s procedi mentos vai notar que ocorr e um erro. 
Note que a estrutura de uma função é absolutamente a mesma 
dos demais procedimentos. Ela preci sa do delimitador TO que 
indica o início da definição de um procedimento; ela tem um 
título que é constituído pelo nome da função e pelos argumentos 
de entrada e tem o delimitador END, que indi ca o final da 
definição da função . A única diferença está mesmo é no comando 
OUTPUT . 
Uma vez _definida uma função, ela pode ser automaticamente 
usada dentro de outras funções . Veja o seguinte exemplo, que 
serve para calcular a funçã o S INAL : 
1 
SINAL(X) "' O 
-1 
se X>O 
se X=O 
se X<O 
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TO S INAL :x 
IF : X=O [OUTPIJT O] [OUTPIJT : '</MODULO : X] 
END 
Aqui foi pr .;-c i so usar o c ondicional IF pois s e o val o 1· d e ::< 
fo•· zer o nao podemos faz e r .:~, divisão :X I MODULO : X po is MOOUL O ·"'; 
dá z e l· o . 
Ex . PR S INAL O 
o 
PR SINAL PI 
1 
PR S INAL 1/2-COS 360 
-1 
Obs. : OUTPUT pode ser abreviado por OP. 
OUTPUT s~Hve pa1·a passar qualquel· tipo de obj e to , seja e l e 
um número, uma palavra ou uma lista, para um outro procedime nt o . 
Desta forma voc ê pode criar não só funções matemáticas, mas 
também funções que operam sobre palavras e listas . Use a sua 
criatividade. 
Até agora só trabalhamos com funções cuja expr essão é s im-
ples. Existem situações onde a expressão que define a função e 
tão complicada ou depende ele certos parâmetros ele entrada e da i o 
comando OUTPUT não aceita a fórmula da função . Ai o jeito é 
pal· ti -la em expressões menores e envia r somente o resulta do no 
final. Veja o exemplo abaixo, que serve para calcular a norma de 
um v e tol· do R n. 
TO NORMA : VETOR 
( LOCAL "Q "I ) 
MAKE "Q O 
MAKE "I O 
REPEAT COUNT :VETOR [MAKE "I :I+1 MAKE 
"Q ( :Q + (ITEM :I :VETOR)*( ITEM :I : VE 
TOR) )] 
MAKE "Q SQRT :Q 
OUTPUT :Q 
END 
Neste programa o vetor é dado por uma lista e a sua dimensão 
é determinada p e l o tamanho da lista . Teste com alguns vetores. 
PR NORMA [1 2 3] 
3.741657387 
PR NORMA [1 1] 
1 . 414213562 
PR NORMA [1 -1 O 1 1] 
2 
PR NORMA [ -10] 
10 
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A s ;<Jui r t? rn os uma .li st.age.rn com p •· c·:;•· arna::.: -=1U'3 S01"\lern ç:.,?l· a 
c a l. cu 1 a r a 1 9 urnas da s p r i n c i p a i s f u n ç õ as ma. t e m á t i c-~ s q u e n .3 o 
e x i s tem no LOGO: 
TO ; BS : >< 
I F (:;< <O) [OUTPUT --:X] (OUTPUT :X] 
END 
TO ARCCOS : X 
IF ((ABS :X)<l) [OP (90-ARC TAN ( :X/SQRT(1-: X* :X)))] 
IF ( : X= i) [OUTPUT O] 
IF ( : X=-1) [OUTPUT 180) 
OP [ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA FUNCAO] 
END 
TO ARCCOT : X 
OUTPUT (90-ARCTAN :x) 
END 
TO ARCSIN :X 
IF ((ABS : X)<l) [OP ARCTAN ( :X/SQRT(l-:X*: X))] 
IF ( : X=l) [OUTPUT 90] 
IF ( :X=-1) [OUTPUT -90] 
OP (ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA FUNCAO] 
END 
TO DIV :A :B 
IF ( :8=0) [OP [DIVISAO POR ZERO]] 
OUTPUT INT( :A/ : 8) 
END 
TO FAT :X 
TEST ( : X>O) 
IFFALSE (OP 1] 
IFTRUE (OP ( : X*FAT( : X-1) )] 
END 
TO FRAC :x 
OUTPUT ( :X-INT :X) 
END 
TO LOG :X 
!F ( :X >O) [OUTPUT (LN : X)/LN 10 ] 
OP [ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA FUNCAO] 
END 
TO SGN :X 
I F ( :X< O ) [ OP -1] [ OP 1] 
END 
TO TAN :X 
IF (COS :X)=O [OP [ARGUMENTO FORA DO DOMINIO DA 
FUNCAO]] 
OUTPUT (SIN : X)/COS : X 
END 
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CAPITULO 9 
ARQUIVOS 
Cap1tul o 9 : Al· ~uivos 
ARQUIVOS 
l-leste capítulo ve•· emos quais sao os comandos que oper am 
sob)·e arqu ivos e rn d isco magné tico, pe•·mitindo a gravação e o 
carregamento de programas , gráficos e f i chários d e dados . Veremos 
também corno se pode criar arquivos aut o - ex ecutáveis nest a 
linguagem , a l ém de aprendermos à ed itar a•·quivos em modo texto 
(ASCII) usando o ed itor de programas do LOGO. 
Antes d e começ.a•·mos a trabalha•· com tai s •·ecursos convá m 
esclarecer alguns conceitos pre liminares. 
Um arquivo é qualquer conjunto de dados gravados em um mei o 
magnético (disquete, fita, wi nchester, etc ... ) . Estes dados podem 
ser programas, textos, fichários, gráficos, bibliotecas , etc ... 
No LOGO os arquivos são de três tipos: programas, pictures e 
linguagem de máquina (binários) . Os ar~uivos de p)·ogramas pode m 
ser normai s ou autoe xecutáve i s . Um arquivo é di to "auto-
executável" quando, logo após o té,·mino de seu car;-egamento, el e 
é colocado e m funcionamento automaticamente, sem ser necessári a a 
intervenção do programador. 
Todo arquivo é identif icado por um nome (com no máximo 8 
caracteres ) e por uma extensão (de 3 caracteres) que determina o 
tipo de dados g)·avados em tal arquivo . No LOGO a extensão . LF 
indica progr amas e m modo texto e a extensão .PIC indica gráficos. 
Veremos a seguir quais os comandos que ope ram sobre arqui -
vos, qual sua sintaxe e em que s ituações deve m ser usados . 
* GRAVAÇ~O E CARREGAMENTO DE PROGRAMAS : 
- SAVE "NOMEAROUIVO 
O comando SAVE grava o co nteúdo da me mória do micro no 
arquivo cujo nome é dado como e ntrada. Com este comando são 
g)·avados tanto os p ·r ocedimentos quan to as variáveis globais que 
f oram criados ou car regados durante uma sessão de trabalho . Para 
evita r gravar repetidamente programas desnecessál· i os, apague-os 
antes de ini~iar o p)·ocesso de gravação, deixando somente os 
p)·oced imentos e var 1aveis que você precisa mesmo g·ravar . Para 
maiores detalhes leia também os capítulos 2 e 3. 
Ex. SAVE "MEUARQ 
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- LOAD "NOMEARQUIVO 
O c cmando LOAD carrega ~ara a me mória do mi cr o o conteúdo do 
arquivo cujo nome é dado como entrada. Se um dete rminado programa 
que e stá na me mória do micro j á e xistir gravado no di s quete com o 
mesmo nome. então a sua definição será substituída pela que está 
sendo lida do disquete . 
Ex . LOAD "MEUARQ 
* GRAVAÇÃO E CARREGAMENTO DE GRAFICOS: 
- SAVEPIC "NOMEDESENHO 
O comando SAVEPIC grava a tela de vídeo no arquivo de 
gráficos cujo nome é dado como entr ada. Se você quer gravar 
somente os desenhos (sem ter a respectiva janela de textos 
gravada junto), coloque o vídeo em modo gráfico através do 
comando FULLSCREEN (tecla F4) antes de i nicia1· o processo de 
g1·avação . 
Obs. 
Ex. 
Gravar uma tela gráfica ocupa muito espaço do disco. 
Procure gravar somente os desenhos que são muito 
complicados ou demorados para serem feitos. 
SAVEPIC "MEUDESEN 
- LOADPIC "NOMEDESENHO 
O comando LOADPIC carrega o conteúdo de um arquivo gráfico 
cujo nome é dado corno ent•·ada, fazendo-o aparecei· na tela do 
vídeo, conforme havia sido gravado. Todos os desenhos que estão 
atualmente na tela gráfica são apagados, sendo substituídos pelos 
que estão sendo lidos . 
Ex. : LOADPIC "MEUDESEN 
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* MUDANDO DE "DRIVE": 
- SETDISK "DRIVE: 
O c o mando SETDI SK muda o "dr i ve " , passando o contro le para o 
acionador de d i scos especi fi cado pel a e ntrada . 
Ex . : SETD ISK " :~: 
SETDI SK " C : 
DI R 
- DISK 
O c omando DISK forne c e o nome do "drive " e m uso a t ualme nte . 
Ex . : PR DI SK 
c: 
* VERIFICANDO O CONTE~DO DE UM DISCO OU ARQUIVO: 
- DIR 
O comando DIR fornece uma listagem contendo o nome de todos 
o s a rquivos existentes no disquete o u "wi ncheste1·" . 
Ex . : DIR 
- POFILE "NOMEARQUIVO.EXTENS~O 
O comando POFILE permite verificar o conteúdo de um arquivo 
do disco magnético . Somente são impressos os arquivos em ASCII. 
Obs . 
Ex. 
O comando POFILE necessita que s e especifique a 
extensão que determina o tipo do arquivo . 
POFILE "PROGRAMA . LF 
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- FILEP "NOME AROUIVO. EXTENSAO 
O c omando FILEP pennita ··J ;::~· .i. fica,- a e xistência o u nâo da urn 
determinado ar ~uivo no disco magnéti co , retornando um va l or 
boolaa no . O rasulta~o á "TRUE se o ar quivo cu jo nome foi espec i -
ficado na ent•·a,Ja ex is t e- no d i sco -::: "FALSE em caso contrá•· i o . 
Obs . ~ preciso sem~re espec ificar a extensão do t ipo do 
dl".::jUÍVO . 
Ex . PRI NT FILEP "LOGO.COM 
TRUE 
* EDITANDO OU APAGANDO ARQUIVOS: 
- EDITFILE "NOMEARQUIVO.EXTENS~O 
- EDITFILE "ARQUIVOANTIGO . EXTENS~O "ARQUIVONOVO.EXTENS~O 
O comando EDITFILE perm ite que se ed ite um arquivo em ASCII 
diretamente no editor de progr a mas do LOGO, sem que el e seja 
carregado para a memória do mi cro . Terminada a edição , acione a 
tecla de escape ESC para que a nova versão do arquivo seja auto-
maticamente gravada no disco magnético, no lugar da antiga . 
Obs . O comando EDITFILE também pode ser usado para se 
mudar o nome de um arquivo . Pa•·a tal copie o arquivo antigo, 
dando-lhe um novo nome (use o comando no segundo f ormato aci ma) . 
Feito i sso, apague o arquivo antigo com o comando ERASEFI LE. 
- ERASEFILE "NOMEARQUIVO.EXTENS~O 
o comando ERASEFILE el imina do disco magnéti co o arquivo 
cujo nome é dado como entrada, permitindo que o espaço do arquivo 
que foi apagado do disco possa ser usado de novo na gravaçâo d e 
um outro arquivo. 
Ex . ERASEFILE "MEUAQR . LF 
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* LENDO E ESCREVENDO DADOS NUM ARQUIVO TIPO FICHARia: 
Par a que possamos oper ar com dados que es t ão num a rqu ivo 
tipo fichário precisamos seguir a s seguintes etapas : 
1) Abrir o arqui vo com o comando OPEN 
2 ) Habilitar a leitura ou escrita com os c omandos 
SETREAD o u SETWRITE 
3 ) Testar o final do arquivo c om os comandos 
READEOFP ou WRITEOFP ; 
4) Lêr ou escrever os dados no arquivo com as 
primitivas de INPUT/OUTPUT (ver maiores detalhes 
no capítulo 7 ) ; 
5) Ter minada a operação de l eitura/escrita, fechar o 
arquivo com o comando CLOSE ; 
Vejamos a sintaxe destes comandos : 
- OPEN "NOMEAROUIVO . EXTENS~O 
- OPEN "NOMEAROUIVO 
O comando OPEN a b re o arquivo texto cujo nome foi especifi-
cado na entrada para que possamos efetuar operações de leitura ou 
escrita sobre o mesmo. 
Ex . : OPEN "MEUARQ 
- SETREAD "NOMEAROUIVO.EXTENS~O 
- SETREAD "NOMEAROUIVO 
O comando SETREAD habil i ta a operação de lei t ura de dados a 
parti r do arquivo cujo nome foi especificado na entrada. Deste 
momento em dia nt e , todas as primitivas de INPUT de dados 
(R EADCHAR , REA DWORD , READLIST, etc .. . ) lerão somente as 
infor mações contidas neste ar quivo . 
EX. : SETREAD "MEUARQ 
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- SETWRITE "NOMEARQUIVO.EXTENS~O 
- SETWRITE "NOMEARQUIVO 
O coma ndo SETWR ITE hab i li t a a operação da escr ita de d ados 
num a r qu i vo . A part i r des t e mome nt o todas as primitivas de OUTPU T 
de dados ( PRINT , TYPE , SHOW, a te ... ) passarão a e scr ever di rata -
me nte no a1· qui vo c ujo no rn e f o i espec ificado na e ntr a da . Se o 
a r quivo já e xi s t e , os novos da dos ser ã o inse r i dos seqüencialme nt a 
no final do a rquivo . 
Ex . SETWRITE "DADOS . TXT 
- CLOSE "NOMEARQUIVO.EXTENSAO 
- CLOSE "NOMEARQUIVO 
- CLOSEALL 
O comando CLOSE fecha o arquivo cujo no me é dado p e l a 
e ntrada . O comando CLOSEALL f ec ha todos os a 1·quivos que estiverem 
abe rtos. 
Ex. CLOSE "AGENDA 
CLOSEALL 
* DEMAIS COMANDOS QUE OPERAM SOBRE ARQUIVOS : 
- ALLOPEN 
O comando ALLOPEN fornece uma lista que c ontém o nome da 
todos os arquivos que estão atua lmente abertos, se ja para leitura 
ou escrita. 
Ex. PRINT ALLOPEN 
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- FILELEN »NOHEAROUIVO.EXTENSAO 
- FI LELEN »NOHEARQUIVO 
O coma ndo FILELE~~ f o 1n2.c:e o ::a rn a.n l-. o (em Bytes) d o a r q 'J Í '-''O 
c u j o nome é dado como e n t rada . 
Obs . Pa ra que possamos obter o tamanho d o arquivo é 
necessário que e le este j a aberto, senão oc.3s i onar á urna me nsage m 
de en·o . 
Ex . OPEN "MEUARQ.LF 
- READER 
PRINT FILELEN "t1EUARQ . LF 
CLOSE "MEIJARQ.LF 
O comando READER fornec e uma li s ta que co nt é m o nome de 
todos os arquivos que estão abertos e ativados para laitura da 
dados . 
Ex. PRINT READER 
- WRITER 
O comando WRITER fornece uma li s ta que contém o nome de 
todos os arquivos que estão abertos e ativados para a escrita da 
dados . 
Ex . PRINT WRITER 
- READEOFP 
O comando READEOFP verifica se foi encontrado ou não o fi nal 
do arquivo que está aberto para leitura de dados, retornando um 
va l or booleano "TRUE ou "FALSE. Se a rasposta for "TRUE significa 
que não há mais dados para serem lidos. 
Ex . : OPEN »ME UARQ . LF 
SETREAD »MEUARQ.LF 
PRINT READEOFP 
FALSE 
CLOSEALL 
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- WRITEOFP 
O comando WRITEOFP ver ifi c a s~ f oi encon trad o o u nâ o o final 
do arquivo :JUe e stá a be1·to pa l· a a. e s c.:r.ita d e dados , r e torna ndo um 
valor boo l ea no "TRUE ou "FAL SE . S.a a r asposta fo r "TRUE si g nifi c a 
q ue não h á mai s 9spaço disponível nesta disco para s e e f etuar uma 
no va o peração de escrita de dados, restand o só f ec har o ar q uivo . 
Ex . OPEN "MEUARQ.LF 
SETWRITE "MEUARQ.LF 
TEST l.JRITEOFP 
IFTRUE [PRINT [NOVOS DADOS]] 
IFFALSE [CLOSE "MEUARQ . LF] 
Os programas a seguir ilustram como se pode usar um arquivo 
em di sco pa1·a ar mazenar informa ções , como e las são escritas e 
depois rec uperadas . 
O programa ESCREVENOARQUIVO sortei a uma sequa nci a de númer os 
a leatórios que vai se ndo escrita no a1·quivo de nome "NUMEROS . O 
programa LEARQUIVO é quem fará a respectiva leitura depois. 
Analise-os atentamente. 
TO ESCREVENOARQUIVO 
OPEN "NUMEROS 
SETWRITE "NUMEROS 
REPEAT (20+RANDOM 30) [PRINT RANDOM 100) 
CLOSE "NUMEROS 
END 
TO LEARQUIVO : NOMEARQUIVO 
TEST FILEP : NOMEARQUIVO 
IFFALSE (STOP) 
MAKE "LD () 
OPEN :NOMEARQUIVO 
SETREAD :NOMEARQUIVO 
LABEL "REPETE 
TEST READEOFP 
IFTRUE [CLOSE :NOMEARQUIVO PRINT : LO STOP] 
MAKE "LD LPUT READWORD :LO 
GO "REPETE 
END 
Obs. : Ex ecute o segundo programa depois do primeiro , d i gi-
tando LEARQUIVO "NUMEROS e veja o resultado . 
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* ARQUIVOS AUTO-EXECUTAVEIS: 
- STARTUP [LISTA DE PROGRAMAS A SEREM EXECUTADOS] 
STAR TUP á uma vari áve l do s ist e ma ~ deve cont a r a lista com 
o nome de t odos os programas ~us deverão ser exec ut ados 
automaticamente , após o té·i'mino da l e itu•·a d o arquivo q ue os 
contém . Esta variáve l g l oba l é cr i ada atravé s do comando MA KE e 
deve ser gravada com o coma ndo SAVE, junto com os programas que 
deverão ser a uto-e xecutá ve is. o seu func io namento é at i vado pe lo 
coma ndo de l eitura LOAO. 
Obs. Es t e comando START UP é útil quando queremos que um 
p1·ograma f unc ione sozinho, sem a inte •·venção do 
usuário. 
Vej a mos um exempl o : 
TO PROGRAMAl 
CS TEXTSCREEN CT 
PR (ESTE PROGRAMA E AUTO-EXECUTAVEL] 
PR (PELO COMANDO "S TARTUP "] 
PR [] PR (TAO LOGO SEJA LIDO] 
PR [ELE SERA EXECUTADO] 
PR [********************] PR [] 
END 
TO PROGRAMA2 
PR [ESTE PROGRAMA NAO E AUTO-EXECUTAVEL] 
PR [++++++++++++++++++++++++] 
END 
MAKE "STAR TUP (PROGRAMAl) 
SAVE "ARQUIV01 
POALL 
ERALL 
POALL 
LOAD "ARQUIV01 
ESTE PROGRAMA E AUTO - EXECUTAVEL 
PELO COMANDO "STARTUP" 
TAO LOGO SEJA LIDO 
ELE SERA EXECUTADO 
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 
? 
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CAPITULO 10 
COMANDOS DE FORMATAÇ~O 
Formatação de Texto 
- CURSOR 
- SETCURSOR 
- SETTEXT 
- SETWIDTH 
- WIDTH 
Formatação Gráfica 
- .SCRUNCH 
- .SETSCRUNCH 
- FENCE 
- WINDOW 
- WRAP 
Formatação de Dados 
- EFORM 
- FORM 
COMANDOS DE FORMATAÇ~O 
Existe m do i s tipos d e comandos de f o ·,·mataçâo . Os comandos d6 
fo~·matação d~ dados~ C·S (::-mandos da for .il a ~.aç.3.) do vídeo . 
Os comandos de formata ção do video ~~rmitam a ltarar os 
a t-;· ibutos das t e las de t exto e gráfica. Ente nde-se po·r at•· ibutc·:~. 
de uma t e l a as suas c aracteríst i cas básicas. como ~or exempl o o 
número çle caracteres qLle se pode imprimi ;- e rn cada linha , no m.)do 
texto; o número de linhas que sa tam na janela de texto, quando 
no modo misto (texto e g ráficos) ; a propo rção e ntra os eixos. nos 
deslocamentos ve rtica is e ho,· izo ntais da ta rta•· u :;)a, qua ndo no 
modo gráfico; o f orma t o da t a l a gráfi ca (se~ p l a na ou "tor o " ) ; 
e tc .. . 
Os comandos de formatação de dados pe rmite m de termina r o 
fol·mato da impressão dos dados numéricos, se e m notação c i en-
tífica ou de ponto fixo; número de dígitos após o ponto; etc ... 
São os seguintes os comandos que p e rmit e m alte rar ou 
co nfirmar os atr ibutos da tela t e xto : 
- CURSOR 
CURSOR fornece a posição a tual do cursor, na janela d e 
texto . A saída é urna 1 ista que contém dois n(tme;·os ; o p~· imei l'O 
indica a coluna em que o cursor se encontra e o segu ndo indica a 
respectiva linha. 
Ex. : CT PR CURSOR 
o o 
- S ETCURSOR LI ST :c :L 
SETCURSOR coloca o cursor da tela texto na posição indicada 
pela lis t a d e coordenadas :c e : L, onde :c é o número da coluna e 
:L é o número da 1 i nha . O valor de : c pode variar de o até o 
valor fixado pelo comando WID TH e o valor de :L pode variar de O 
até o valor especi ficado pelo número de 1 i nhas da tala mista , 
pelo comando SETTEXT . 
Obs. : o comando LIST :c :L 
1 ista [C L] 
pode ser substituído pela 
Ex. CT SETCURSOR LIST 3 5 PR PI 
CT SETCURSOR [3 5] PR PI 
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- SETTEXT : N 
SETTEXT fixa 3m :N 0 número d~ l inhas da janela de t exto, 
quando no modo mistc .. O val-::..1· pa•·a :N d-e\:e ser um intei•·o ent ;· e 1 
e ~0 . 
Ex . SETTE~<T 10 MS 
- SETWIDTH :N 
SETWIDTH especifica o tamanho de cada linha no modo t ex t o . 
ou seja , determina que sejam :N o número máximo de ca·rac t e•·s que 
pod em s e r i mpressos numa mesma linha do vídeo. O valor de :N pode 
ser qualque r inte ir o e ntr e 2 e 80, mas a partir d e 41 não se poda 
t e ,· mais o modo mi s t o , corn jane l as compal· t il had.:is, só o modo 
t ex to. Desta for ma , a ntes de colocar SETWIDTH 41, certifique-se 
de que o micro estará no modo texto digitando CT CS TS e teclando 
"return". 
Ex . : 
- WIDTH 
SETW I DTH 10 
REPEAT 50 (TYPE "'*] 
PR (] 
WIDTH fornece a largura atual da tela texto, que pode ser de 
2 a 80 caracteres por li nha . 
Ex. : PR WIDTH 
1 0 
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Sâo os segui ntes comandos que permitem alterar o u co nfi r mar 
os a tr ibu t os dd tela gráfica: 
- .SCRUNCH 
O comando . SCRUNCH f o rnece a p r o porção a t ual 6n t ra os e i xos 
X e Y, o nde o núme r o r esu l tan t e é o :]uoc i e nte e ntre o passo da 
t ar t aruga no e i xo ver t ical a o passo no eixo hor izontal . 
Ex. 
- . SETSCRUNCH : X 
PR . SCRUNCH 
0 . 8 
TO ASPECTO 
CS CT PR . SCRUNCH 
MAKE "E O 
REPEAT 6 [MAKE "E :E+. 2 5 . SETSCRUNCH : E 
CS CT TYPE "Escala' : PR .SCRUNCH REPEAT 
360 [FD 1 RT 1] WAIT 50 ] 
END 
o comando . SETSCRUNCH muda a propor çã o entr e os e ixos X e Y 
na tela g ráfica, onde :X é o valor do quoc iente entr e o pa sso d a 
tartaruga no ai xo Y pelo passo no eixo X, ou seja, 6. y = :X* 6x . O 
valor de : X pode ser q ualquer número real positivo. 
Obs . Para que o desenho saia e m t a manho real na impresso-
ra , q uando usamos as teclas SHIFT + PRINT SCREEN , use a proporção 
1 . 2 em .SETSCRUNCH. 
Ex . : 
- FENCE 
TO QUADRADOREAL 
. SETSCRUN CH 1. 2 
CS REPEAT 4 [FD 50 RT 90] 
END 
FENCE coloca a t ela gráfica no modo "plano", de tal forma 
que quando a ta1· ta1·uga executa r um movimento que s aia for a d a 
t e la por um lado ela não entra pe l o outro . Neste caso a atuação 
da tartaruga f i ca restrita ao retângulo determinado pelos e i xos 
de coorde nadas d o vídeo , admitindo va l ores entre - 159 e 160 para 
as coordenadas no eixo X e entre -124 e 125 para as coordenadas 
no eixo Y. Obs . Colocar a tartaruga e m qualquer outro ponto 
fora deste retâ ng u lo determ i na condição de erro e a execução é 
suspensa, co~ o aparecimento da respe ctiva mensagem de erro . 
Ex. : TO CIRCULOF 
FENCE 
CS REPEAT 360 [FD 5 RT 1] 
END 
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- WINDOW 
O comando WINDOW coloca .:~ tala grá fi ca no modo "p l ano " corno 
o c o mando F ENC E, mas os 1 i m i t. e s de a tuaça o cl.:J. :: .. :~·;-ta r us;-:l s ã c· 
ampliados . O va lor máximo ~ue as coorde nadas X e Y podem assumi; 
aumenta, passando a estarem e ntr e -32768 e 327S8. No ~.a c;u~ a 
j a ne la vis íve l é a mesma do coma ndo FENCE, po1· é m qudndo a t a rta-
ruga for movime ntada par a u m ponto que não esteja dent 1· o desta 
janela não i rá ocorrer uma mensagem de e•·ro pois com este comando 
ela vai poder ser mov ime ntada . 
Ex. : 
- WRAP 
TO SEMICIRCULO 
WINDOl.J 
CS REPEAT 360 [FD 5 RT 1] 
END 
o comando WRAP coloca a tala gráfica no modo "t.0roidal" . 
Quando a tartar uga sair por um lado d a t e la ela auto mati camente 
reaparecerá p e lo l a do oposto, c omo se estivesse c aminha ndo sob ra 
um toro . Com a tela neste modo , não existem limitas pa r a os 
valores das coordenadas X e Y. Este é o modo "defau l t" da tela 
gr á fica . 
Ex. WRAP 
CS RT 15 FD 5000 
CS DOT [4000 3800] 
TO CIRCULOWRAP 
WRAP 
CS REPEAT 360 [FD 5 RT 1] 
END 
LOGO - Manual do Usuár io 80 
Ca pitulo 10: Coma ndos de Forma taç~o 
COMANDOS DE FORMATAÇ~O DE DADOS NUM~RICOS 
.;3v do i s vs c vmandos de f ormatação d.:: -:lados nur11e r i -:::os . E lês 
; .. ::; ,·miten' d(· u:sua.· .i o esco l h.~ ,- o f o rma t o E:: rr• que os dados se•·ã .:, 
r.t p ,· e s e n t r.t , :: o s n a t. -;:; l a 1:.. e >- 1:.. o : e m ;:: o n t c, f 1 u t u a n t ~ ( n 0 t a ç ã o 
_i z nt .f -f ic .. :t) -:~ ~~ ~ .,, po nto fi xo , c e m espec ific a çã.:· .:lo nú rn f::! r o de 
·.::i~ it c•:::: n.'J pa;· !"_-"? i 'ilte i •·a e f1·ac i onári a . Szi o ç les: 
- EFORM :X :N 
EFORM faz com que o va l o r do númer o am :x seja i m~r esso a m 
no taç~ o ~ i a ntíf i ca , c om :N a l gari s mos na man tissa. O val o r da :N 
pode s e r ~ualqu er número inte iro e ntr e 1 e 1000. 
Ex . 
- FORM :X :I :F 
PRINT EFORM PI 3 
3 . 14E+OOOO 
PR EFORM POWER 2 10 20 
1.2040000000000000000E+0003 
FOF-<M faz com que o valor do número e m :X seja impresso em 
no t a ç ão d e po nt o fixo, com : I dí g itos na parte inteira e :F 
d i g ites na par t e f r acionária. Se :F não é especificado, não são 
impressos os di g i tos depois da v i 1gula, mas o a rredondame nto 
c lássico sempr e é faito. 
Ex . PR FORM PI 3 5 
3 .14159 
PR FORM POWER 2 10 3 2 
1024 . 00 
PR FORM 258/7 5 5 
36.85714 
PR FORM 258/ 7 5 O 
37 
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CAPITULO 11 
USANDO A IMPRESSORA 
- DRIBBLE 
- NODRIBBLE 
Capitu l o 11: Usando 3 ~mp;· esso,· a 
PROCED I MENTOS DE I MPRESS~O 
0:::: C\)flla ndo:::: d :3 .impr;::::.::~::.~: ;.:.::r mi !:..é rn ::;ue se f=O SSa ·v·i:::.ua li ::.s·,· na 
t e la do micro a definiçac -:!6 PT ocadirnento s, ..... con t aúdo d.3::: 
\la o·iáve is ou a l i sta ele tít ;.;los de todos os p•· oced.i. ma n t.os ex i :s-
t e ntas na memória do mi •::: r1:: ; ~é o mome nto. Podemos f aze~· com que a 
i mpressão se j a feit a s imul t a neame nte na t a l a a na i mpr essora. 
Para que a l i s t a gem saia também na irnp~· esson1, p.-oceda da 
s egui nt e. ma ne i ra 
- ligue a impress o r a ê c ertifi que-sa da que o multipl e xor 
(chaveado·;- da i mpresso•·a ) e s te j a na pos i ção cor1 ata ; 
ajus t e o papé l ( se necessári o ); 
di g ite DRIBBLE "LPTl e t-~c l a "ENTER". 
A:;~o•· a a impress o•·a já es tá pronta pa ra se·;- usada . 
Di g ite DIR e t ecla ''ENTER" pa1 a ve1 o que acont ece . 
o comando DRIBBLE "LPTl abre um canal da s aída simultânea 
dos caracter es do vídeo para a impressora. A partir deste mome nto 
tudo que for digitado pelo teclado e apar ecer no vídeo também 
sairá listado na i mpressora. Este recurso permite que se faç a um 
histórico de todos os comandos do LOGO que foram digit a dos 
durante uma sessão de trabalho . Caso você queira que os c omandos 
sejam gravados em seu disqu e te ao invés de sairem na impr essora, 
troque a palavra "LPT l pelo comando DRI BBLE "NOMEARQUIVO, onde 
"NOMEARQU I VO é uma palavra que indica o nome do arquivo onde os 
dados de vem ser gravados . 
Para desativar a impr essora ou fechar o arquivo do disco 
digite NODRIBBLE . 
Antas de sair do LOGO e desligar o micro , s e mpr e que us ar a 
impressor a com o DRIBBLE "LPTl use o NODRIBBLE , pois s e você 
sair do LOGO sem desativar a impressor a poderá causa r d a nos 
i rr eparáveis ao seu disquet e (note que a luz indicadora do drive 
acende quando usamos o c omando DRIBBLE "LPTl ) . 
Ex. : TO USANDO _A_IMPRESSORA 
PR [ATIVANDO A IMPRESSORA] 
DRIBBLE "LPTl 
PR (ESTE PROGRAMA VAI SER IMPRESSO] 
PO "USANDO_A_IMPRESSORA 
PR [DESATIVANDO A IMPRESSORA] 
NOORIBBLE 
END 
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CAPITULO 12 
MISCEL~NEA 
* COMANDOS ESPECIAIS 
- .CONTENTS 
- .DOS 
- NODES 
- RECYCLE 
- REPARSE 
- ERRACT 
- ERROR 
* CARACTERES ESPECIAIS : 
( )*+-/(=)'\" [] 
* SONS 
- TONE 
* DEMAIS COMANDOS : 
- HIDETURTLE (HT) 
- SHOWTURTLE (ST) 
- FULLSCREEN (FS) 
- MIXEDSCREEN (MS) 
- TEXTSCREEN (TS) 
Cap i tu lc· 
COMANDOS ESPECIAIS 
- .CONTENTS 
1...., . 
....... ti . l ~ ~1 sce.,~ nsa 
O comand o . CONTENTS fornaca como saida uma lista q u e contém 
t odas as pr imitivas d a li nguagem LOGO e também o nome de todos 0s 
proced imentos e var iáv eis globa i s cr i sdos pelo usuário . 
E :< . : PR .CONTENTS 
- . DOS 
O comando .DOS ence r ra u ma sessão d a t1·aba lho , saindo do 
LOGO e devolve ndo o control e ao s iste ma ope•·ac .i. o na l. Todos os 
p)- o c e dirnantos e var l av e i s serão p e rdidos, s.e não for a m 
previamente gravados , pois a memória é automati c ame nte apagada . 
Ex. : . DOS 
- NODES 
O comando NODES dá como saída o número de bytas livras na 
área de trabalho, ou seja, f o rnece a quantidade d e rnemór ia qu e 
ainda está disponível para o usuário . 
Ex . : 
- RECYCLE 
RECYCLE PR NODES 
3109 3 
O comando RECYCLE efe tua uma limpeza da área de trabalho, 
reorganizando-a e liberando tantos bytes quanto é possível. O 
LOGO realiza automaticamente esta limpeza a ca.da certo tempo , 
porém é conveniente fazê- lo manualmente antes d e e x ecutar 
procedimentos longos para a vi ta r perda da tampo durante o 
processamento. 
Ex. : RECYCLE 
- REPARSE 
Quando se apaga um procedimento, o espaço de memor 1a que 
fica disponível pode se r ocupado por outro procedimento. O 
comando REPAR.SE serve para reajustar os procedime ntos restantes, 
reocupando o espaço que fi cou disponível. 
Ex. REPARSE 
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- ERRACT 
ERRACT é uma var i áve l d o sis t,:, .-n.3. :;ué pod .~ assumi;· sornent~ 
as palav•·as "TRUE ou "FALSE El3 ::::-= : v~ pao-a habili ta;· ou não o 
LOGO a faze.- uma pausa se ocon·er algum en·o durant8 o proces-
samento. O valo• "default" paT a ERR.~CT ê "FALSE. 
Ex. 
MAKE "ERR.~C: '' TRUE 
MAKE "ERRACT "FALSE 
- ERROR 
O comando ERROR f ornece como saída uma lista que contá m se i s 
elementos e que descrevem o erro que ocoo- reu mais recentemente . 
Os seis elementos da lista são : 
1) o número que identifica o e r.-o; 
2) a mensagem explicando o erro ; 
3) o nome do procedimento onde ocorreu o er.-o ; 
4) a l inha q u e contém o erro; 
5) o nome da primitiva que causou o erro; 
6) o nome do objeto que causou o erro. 
Ex . 
ERROR 
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São os seguintes os ca racte res e spaciais d o LOGO : 
( ) * + I < = > '\ [ ] 
* 
Faz o pr c duto de duas ou mais e xp r assõas numé ri cas . 
Ex . 
+ 
MAKE "X 5 PR : X*ARCTAN :X 
393 .4503377 
Faz a soma de duas ou mais expressôes numéricas. 
Ex. PR 3+2 
5 
PR 3+2+4+5 
14 
MAKE "X 5 PR : X+ARCTAN : X 
83.69006753 
Faz a diferença entre duas expressões numéricas e se rv e 
também como o simétrico de um número. 
Ex. : PR 3-2 
1 
PR -5 
-5 
Faz a divisão e ntre duas expressões numéricas . 
Ex. PR 15/8 
1.875 
PR SIN 30/COS 30 
0 . 5684328556 
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ll 
Os par,§ntcsis sã.o u sados p a r .:>. alt.~ r .:t ( a or·dern d.s .:.vali.:tção 
de um a a x ~ r a s s 3 o , d a ;, ,:J o- l h c ma i •) .- p r i o r i d .3 d ·= , :- 1: ;:·a 1 a q u e 
p ossamos ac~· escenta •· mai s a ;· gurnê nt. C'~. e m a lguma::::. p ·;- im i ::. i · ... ·as . 
Ex. 
-=-
PR 5+ 3~1· 2 -6 
5 
PR ( 5+3 )*( 2-6 ) 
--32 
PR ( 5+3)*2- 6 
10 
PR 5+3*( 2-ó) 
-7 
PR SUM (1+2+3+4) 5 
15 
PR (SUM 1 2 3 4 5 ó ) 
21 
MAKE "5! (PRODUCT 1 2 3 4 5) PR : 5! 
120 
PR (WORD "ESTA "E "UMA "PALAVRA) 
ESTAEUMAPALAVRA 
PR (SE [ESTA] [E] [UMA] (FRASE] ) 
ESTA E UMA FRASE 
O ponto decimal é usado ao invés da vírgula, para separar a 
parte inteira da parte fracionária dos números. 
Ex. : PR PI 
3 . 141592654 
MAKE "X 34 .56 PR : X 
34 .56 
Os dois ~ontos servem para ind i car que o objeto que se segue 
é uma variáve l, enviando automaticamente o seu conteúdo. 
Ex . TO VARIAVEL :X 
PR : X 
END 
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As aspas servem ~ara indicar q ua o ot j6to que se sa~ua ~ uma 
palavra e nâo um ~r ocedimento . E usada ~a ra dar nome às variáveis 
; lo~a i s criadas com os coma ndos MAKE ou NAME. 
Ex . PR "PALAVRA 
PALAVRA 
ll 
t-1AKE H VAR IAVEL RANDOM 100 
PR :VARIAVEL 
55 
Os co l c hetes servem para identificar listas, de limitando o 
seu conteúdo. 
Ex. : SHOW [ISTO E UMA LISTA] 
[ISTO E UMA LISTA] 
Operador lógico-aritmético _que é usa do e m expressões 
cond icionais . Verifica a condição de uma e xpressão numéri ca ser 
menor do que a que se segue . 
Ex . IF 2<3 [PR [OK!]J 
OK! 
Operador lógico-aritmético usado em expressões condicionai s . 
Verifica se uma determinada expressão numéri c a é maior ou não que 
a expressão que a segue. 
Ex . : IF 2 >3 [PR [2 E MENOR DO QUE 3] ] [PR [2 
NAO E MAIOR DO QUE 3]] 
2 NAO E MAIOR DO QUE 3 
Operador lógico que verifica a condição de igualdade entre 
dois objetos, retornando sempre um valor booleano "TRUE ou "FALSE 
Ex. PR 2-=2 
TRUE 
PR 2=3 
FALSE 
PR H 2= [2] 
FALSE 
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;; barra invert i d a serve c orno del i mitadoi· para que o s demais 
ca;· acteres espec ia i s sejam i nte r p retados corn0 ca r ac t e res ç não 
c omo ope •·ado •· es ou delimi tadores . Sempr~ =llié =1ue r emvs que um 
c a1 acter e es1=~c i a l se j a i mpr esso na tals ale deve s er p r e c edi do 
pe la barra invert i da ' . 
Ex . : PR ( A' ·~B] 
A-*8 
PR 3+2 
5 
PR "3,+2 
3+2 
PR " \'' ,_, \\ 
\ - \ 
SONS 
- TONE : frequê ncia : duração 
O comando TONE serve para gerar um s ina l so no r o numa 
determinada fr eqüência e com uma d e terminada duração . 
Ex . : TONE 800 10 
TO PLAY 
TONE 8 00 10 
TONE 1000 10 
TONE 800 10 
WAIT 50 
TONE 8 00 10 
TONE 6 00 10 
TONE 8 0 0 10 
END 
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DEMAIS COMANDOS 
- HIDETURTLE 
O c omando HI DETURTLE t or na a t artaruga invisíve l. 
Obs . : O c oma ndo HI DETURTLE pode ser ab•·eviado po·;- HT. 
Ex . : HIDETURTLE 
Nota: O progr ama r oda mais ráp i do se a t ar tar uga êst á 
i nvi s íve l . 
- SHOWTURTLE 
O c omando SHOWTURTLE serve par a tornar a t a r tar uga v i sível. 
Obs . : O coma ndo SHOWTURTLE pode ser abr e v i a do por ST. 
Ex. : SHOWTURTLE 
- FULLSCREEN 
O comando FULLSCREEN s erve par a co locar o v í deo em modo 
gráfico, fazendo com que a jane la de textos desapareça, por é m o 
texto não é apagado e pod e ser recupe rado medi a nt e o uso do 
comando MIXEDSCREEN . 
Obs . : O c o ma ndo FULLSCREEN pode ser a brev i ado por FS . 
Ex. : FULLSCREEN 
Nota: Você pode obter o me smo efeito acionando a tecla F4 . 
- MIXEDSCREEN 
O comando MIXEDSCREEN põe o vídeo e m modo mi s to, reservando 
a parte superior da tela para gráficos e a parte infer ior para a 
janela de textos. 
Obs . o· comando MIXEDSCREEN pod e ser abrev i ado por MS. 
Ex . : MIXEDSCREEN 
Nota : Você pode obter o mesmo efeito acionando a tecla F2. 
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Capitulo 12: Misc616n6a 
- TEXTSCREEN 
O comando TE~fSCREEN p6a o v1deo am modo taxto. faz~ndo c om 
que a janela da g;af i ces desapa•·eça , poréír. os desenhos n6o são 
apagados e podam sai· i· ecupe.-ados usando - se o comando MIXEDSCREEN . 
Obs. : O comando TE~TSCREEN pode ser abreviado por TS. 
Ex. : TEXTSCREEN 
Nota: Voe§ pode obter o mesmo efeito acionando a tacla Fl. 
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INOICE REMISSIVO 
Ind .i c.:: Rem i ss. i \/0 
ALLOPEN 7 2 EDITFILE 70 
AND 38 EDNS 27 
ARCTAN 57 EFORM 81 
ASCII 44 EMPTYP 46 
BACK,BK 4 END 21 
BUTFIRST,BF 45 EQUALP 39 
BUTLAST,BL 45 ERALL 21 
BUTTONP 38 ERASE,ER 21 
CATCH 36 ERASEFILE 70 
CHAR 45 ERN 27 
CLEAN 8 ERNS 28 
CLEARSCREEN,CS 9 ERPS 22 
CLEARTEXT,CT 15 ERRACT 86 
CLOSE 72 ERRO R 86 
CLOSEALL 72 EXP 58 
co 34 FALSE 39 
COPYDEF 19 FENCE 79 
c os 57 FILELEN 73 
COUNT 46 FILEP 70 
CURSOR 77 FILL 10 
DEFINE 20 FIRST 46 
DEFINEDP 20 FORM 81 
DIFFERENCE 57 FORWARD,FD 4 
DIR 69 FPUT 47 
DISK 69 FULLSCREEN,FS 91 
DOT 9 GO 35 
DRIBBLE 83 HEADING 11 
EDIT,ED 21 HIDETURTLE,HT 91 
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I ndic~ Remi ss i vo 
HOME 5 OUTPUT,OP 35 
IF 32 PAUSE 3 4 
IFFALSE,IFF 32,33 PENDOWN,PD 11 
IFTRUE,IFT 32 , 33 PENERASE,PE 11 
INT 58 PENREVERSE,PX 11 
ITEM 47 PENUP,PU 12 
KEYP 40 PI 59 
LABEL 35 PO 22 
LAST 47 POALL 22 
LEFT,LT 5 POFILE 69 
LIST 48 PONS 29 
LISTP 48 POPS 22 
LN 58 POS 12 
LOAD 68 POTS 22 
LOADPIC 68 POWER 59 
LOCAL 28 PRECISION 59 
LPUT 48 PRIMITIVEP 41 
MAKE 28 PRINT,PR 52 
MEMBERP 49 PRODUCT 59 
MIXEDSCREEN,MS 91 QUOTIENT 60 
NAME 28 RANDOM 60 
NAMEP 29 READCHAR,RC 53 
NODES 85 READCHARS,RCS 53 
NODRIBBLE 83 READEOFP 73 
NOT 40 READER 73 
NUMBERP 49 READLIST,RL 53,54 
OPEN 71 READWORD,RW 54 
OR 41 RECYCLE 85 
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Indica Rêm i ssi ·~.-•v 
REDEFP 23 SORT 62 
REMAINDER 60 STAMP 15 
REPARSE 85 STARTUP 75 
REPEAT 31 STOP 34 
RERANDOM 61 SUM 62 
RIGHT,RT 6 TEST 32 
ROUND 61 TEXT 23 
RUN 33 TEXTSCREEN,TS 92 
SAVE 67 THING 29 
SAVEPIC 68 THROW 36 
SENTENCE,SE 50 TO 23 
SETCURSOR 77 TONE 90 
SETDISK 69 TOPLEVEL 36 
SETHEADING,SETH 6 TOWARDS 13 
SETPOS 7 TRUE 42 
SETPRECISION 62 TYPE 55 
SETREAD 71 WAIT 33 
SETSHAPE 14 WIDTH 78 
SETTEXT 78 WINDOW 80 
SETWIDTH 78 WORD 50 
SETWRITE 72 WORDP 50 
SETX 7 WRAP 80 
SETY 8 WRITEOFP 74 
SHAPE 15 WRITER 73 
SHOW 54 XCOR 13 
SHOWNP 42 YCOR 14 
SHOWTURTLE,ST 91 . CONTENTS 85 
SIN 62 .DOS 85 
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.SCRUNCH 79 
.SETSCRUNCH 79 
( ) 88 
* 
87 
+ 87 
87 
/ 87 
( 89 
) 89 
= 89 
88 
88 
11 89 
[ J 89 
'\ 90 
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ESC 
Fl 
F2 
F3 
F4 
FS 
DEL 
BACK SPACE 
ALT ### 
PAUSE 
TAB 
SHIFT + TAB 
CTRL + PG UP 
CTRL + PG DN 
CTRL + ---> 
CTRL + <---
Indi c a Ramissivo 
TECLAS DE CONTROLE 
Sa i da jane l a d e ~dição . 
Põe o v1deo e m modo t~xto . 
Põe o vídeo am modo . ~ nn s ·~O . 
Retorna a úl tima linha d i gi tada . 
Põe o vídeo em modo gráfico . 
Pausa por Har dware ( permite alterar 
progr ama e c o ntinuá-lo com CO ) . 
Apaga o caract e re sob o cursor. 
um 
Apaga o caracter e imediatamente antas do 
cursor. 
Gera um caractere especial, onde #M # 
representa um número intei ro entr e O e 255 . 
Faz uma pausa temporária no processament o 
(para continuar acione a barra de e spaços ) . 
Move o c ursor para o fim da linha. 
Move o cursor para o início da linha. 
Vai para o início do texto . 
Vai para o fim d0 texto . 
Apaga a linha inteira . 
Devolve o que foi apagado. 
SHIFT + CTRL + ---> Apaga do cursor a o fim da linha. 
SHIFT + CTRL + <--- Retorna o que foi apagado . . 
CTRL+ALT+DEL Reseta o computador, re iniciali za ndo- o. 
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